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AVANT-PROPOS 


Cet ouvrage n'aurait pas été possible sans un important travail d'équipe. 
Nous gardons une amicale reconnaissance aux institutrices qui dans leurs clas- 
ses ont permis cette expérimentation en vraie grandeur : mesdames Tomatis, 
Durand, Lobono, Mérieux et Ravault. 


L'AGIEM nous a soutenus et stimulés. Nous tenons à remercier tout particu- 
lièrement Madame Clouzeau, la présidente de circonscription, pour son dyna- 
misme et son infinie patience à résoudre mille et une embûches. 


Nous avons formé une équipe soudée et sommes certains que ce travail, réa- 
lisé dans un climat de confiance rarement égalé, aura été pour tous une expé- 
rience riche d'enseignements. 


Merci également aux constructeurs et aux organismes qui nous ont aidés : 
SDRM-Thomson, Tandy et Texas Instruments, aux municipalités de Décines 
et de Meyzieu ainsi qu'au CEREP, pour leur soutien matériel. 
Merci enfin aux parents, et surtout aux enfants. C'est pour eux qu'a été réali- 
sée cette expérience. 

Jacqueline et Christian PILLOT 


A Christophe, Laurent, Sandrine, Émilie, 
Sophia, Elsa... et tous les enfants. 


INTRODUCTION 


L'informatique, phénomène de société, progresse à pas de géant, et 
l'éducation ne peut plus l’ignorer : l'ordinateur poursuit une destinée 
irréversible et va bientôt définitivement franchir les portes de l'école. 


Il a déjà franchi celles de l'école maternelle... ou plus exactement de 
certaines d’entre elles : pendant dix-huit mois, cent cinquante enfants 
de moins de six ans se sont essayés à l'informatique. Le phénomène est 
assez surprenant pour que nous évoquions les raisons qui nous ont 
poussés à entreprendre cette expérience. 


Pourquoi des ordinateurs à l'école maternelle ? 


A l'origine de cette expérimentation, plusieurs raisons : 
Le contexte de vie, une expérience limitée, des raisons d'ordre pédago- 
gique, des raisons circonstanciées. 


Le contexte de vie 


Il y a seulement quelques années, l'informatique était perçue comme 
une technique spécialisée, accessible seulement à une élite. Objet coû- 
teux, mystérieux, envahissant, peut-être infaillible mais en tout cas 
abominablement compliqué, l'ordinateur ne semblait pas pouvoir 
concerner le quotidien familial ou scolaire. L'évolution des matériels, 
la simplification des langages, la réduction des coûts n'étaient alors 
guère prévisibles. 

Nous nous trouvons aujourd'hui devant une situation profondément 
nouvelle car aux améliorations techniques est venu s'ajouter un dou- 
ble changement, autrement important. D'une part, le développement 
d'une nouvelle génération d'appareils, les micro-ordinateurs, met 
l'informatique à la portée du grand public. D'autre part, s'inscrivant à 
l'horizon des années 2000, l'informatique devient un enjeu de nos 
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sociétés, à tel point que le ministère de l'Éducation Nationale vient de 
décider l'implantation massive de micro-ordinateurs aux différents 
niveaux de l'institution scolaire. 


En ce sens, l'informatique définit un nouvel environnement technolo- 
gique auquel doivent s'intéresser les activités d'éveil. Comprendre les 
tenants et aboutissants des microprocesseurs et de l'électronique 
paraît effectivement important, mais expliquer les changements au 
plan des relations impliquées par l'informatique semble primordial 
pour éviter les effets pervers de cette nouvelle science. 


L'enseignement, la formation et plus généralement toutes les formes 
d'apprentissage sont aujourd’hui remis en question par la présence de 
ces nouveaux outils, et l’école maternelle ne saurait rester en marge de 
ce courant. 


Des travaux existent-ils déjà ? Oui, bien sûr, mais qui prennent sur- 
tout en compte l'aspect technologique. Avec l'ordinateur se dévelop- 
pent des expériences ponctuelles, mais dans un contexte désincarné, 
pourrait-on dire : approfondissement au niveau du matériel, au 
niveau technologique, alors que l'enfant n'apparaît qu'au second 
plan. 


Or, indépendamment d'un apprentissage technique que les sociétés 
post-industrielles sont susceptibles de dispenser à leurs futurs produc- 
teurs, demeure posé un problème plus profond : le maniement d'un 
ordinateur relève-t-il seulement d'une technique, ou contribue-t-il au 
développement de l'intelligence, de la compréhension, du « jaillisse- 
ment de l'esprit », pour reprendre le titre français de l'ouvrage de Sey- 
mour Papert ? 


Une expérience limitée 


En France, l'INRP (Institut National de Recherche Pédagogique) a 
récemment entrepris une démarche particulière. Il s'agissait de la mise 
au point d'un matériel sophistiqué, dont le prototype actuel 
comprend : 


— un micro-ordinateur de dimensions réduites ; 

— une boîte à fente pour l'introduction de cartes perforées ; 
— une « tortue » mobile de plancher ; 

— un jeu de cartes. 


La tortue de plancher est un mobile semi-sphérique évoluant sur un 
plan parfaitement lisse posé à même le sol. Il peut avancer, reculer, 
pivoter autour de son centre, tourner à droite ou à gauche, abaisser 
un stylet pour laisser une trace, émettre un bref signal sonore, allumer 
deux voyants lumineux symbolisant ses yeux. À chacune de ces fonc- 
tions correspond une « commande-tortue ». 


La programmation s'effectue par l'intermédiaire de cartes perforées 
sur un côté, que l'on introduit dans la boîte à fente, reliée au micro- 
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ordinateur par un câble plat. Les enfants peuvent ainsi programmer la 
tortue en évoluant autour d'elle. 


Ce prototype a été expérimenté, durant deux mois après sa mise au 
point, par des enfants de grandes sections d'école maternelle. Au 
début en exécution directe, pas à pas, ils se sont livrés à des manipula- 
tions, réussissant rapidement. Bien évidemment, dès que l'on est passé 
au mode « programmation » et que les enfants ont dû prévoir les posi- 
tions de la tortue, les problèmes d'angles-rotation sont devenus plus 
ardus. Aux dires mêmes des responsables de cet essai, tout reste à 
faire, la trop brève durée de l'expérience n'ayant pas permis d'exploi- 
ter toutes les possibilités du dispositif. 


Raisons d'ordre pédagogique 


Depuis plusieurs années déjà, l'équipe de circonscription s'était préoc- 
cupée des lacunes de l'école maternelle à l'égard de la technologie. 
Plusieurs questions se posent en effet : 

— Comment se développe le petit enfant dans notre univers techno- 
logique, l'école demeurant en marge de cette formation ? 

— Comment introduire une éducation technologique pour cet 
enfant ? 


Si l'école maternelle française, ces dernières années, apparaissait 
encore comme étant à l'avant-garde, il semble qu'un certain fossé se 
soit récemment creusé entre les pratiques pédagogiques et la vie 
actuelle. L'éducateur n'est pas toujours conscient que son image de 
l'enfant, trop statique, risque d'être vite dépassée. 


Certains enseignants évoquent les changements survenus dans la men- 
talité enfantine, en particulier avec la diffusion des jeux électroniques. 
Mais constater n'est pas suffisant ; il s'agit de tenter d'apporter une 
réponse aux besoins nouveaux de l'enfant en termes adaptés à ces 
besoins. 


Même à l’école maternelle, l'adulte n'est pas toujours capable de com- 
prendre la signification de la conduite et des attitudes de l'enfant, car 
il essaie souvent de les rattacher à des modèles élaborés il y a cin- 
quante ans. 


En outre, l'adulte a tendance à cantonner l'enfant dans un univers cul- 
turel que lui-même connaît et maîtrise ; il apparaît alors comme un 
obstacle à toute culture technique aux yeux de l'enfant, alors que 
celui-ci aborde tout naturellement les nouveautés technologiques, leur 
conférant même un caractère ludique. 

Le rôle de l'école est donc déterminant pour faire de l'ordinateur un 
outil qu'il est nécessaire de connaître : les enfants peuvent alors en 
découvrir les possibilités et les limites. 


Raisons circonstanciées 


Le congrès de l'Association générale des instituteurs et institutrices 
d'école maternelle (AGIEM) devait accélérer le processus de mise en 
route. 


Dès 1981 en effet furent décidés les thèmes de congrès pour les deux 
années suivantes : 

1982 - « L'école maternelle dans un monde en mutation » (Rennes). 
1983 - « L'école maternelle et les autres, dans un monde en mutation » 
(Lyon). 


La dimension supplémentaire apportée au thème de ce dernier congrès 
permettait la mise en place d'une recherche élaborée. Nous avons opté 
pour les choix suivants : 

— l'enfant et les jeux électroniques, 

— Ja bibliothèque sonore, 

— les machines de communication, 

— l'utilisation du « bigtrak », 

— l'ordinateur à l'école maternelle. 

L'idée était lancée ; nous étions en novembre 1981. 

Notre projet était-il concevable avec des enfants si jeunes ? 


Le rôle traditionnel de l'école maternelle, où prennent une place consi- 
dérable l'imaginaire, le rêve, la créativité artistique, rendait aléatoire 
les résultats d'une telle expérience. 

En théorie — et pour suivre la psychologie génétique — si l'enfant de 
moins de six ans a certes atteint la période des représentations symbo- 
liques, il n'est pas encore parvenu à celle des opérations concrètes 
selon les stades de développement de l'intelligence décrits par Piaget. 


Autant d'interrogations et de remises en cause. Mais nous étions déci- 
dés à entreprendre ce travail et à engager toute notre énergie. 


Cent cinquante élèves face à des « micros » 


Nos objectifs 


L'expérience a comporté deux objectifs très précis : 

— implanter la micro-informatique à l'école maternelle, 

— observer et analyser le comportement des enfants, des ensei- 
gnants, des parents confrontés à ladite expérience. 


Les micro-ordinateurs ont déjà fait leur entrée dans les classes de 
CM2, classes-charnières entre l'élémentaire et le secondaire, dans les 
classes de troisième, transition entre le collège et le lycée. Il nous 
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paraît donc important de tenter cette expérience dans une autre classe- 
charnière que constitue la grande section de maternelle. 


Cependant, plus les enfants sont jeunes, moins sont accessibles les 
moyens à mettre en œuvre pour dialoguer avec la machine ; ils sem- 
blent à concevoir, du moins en partie. Il sera nécessaire d'approfondir 
ce problème technique dans une double perspective : l'éducation des 
enfants à travers l’appréhension et la maîtrise d'un matériel nouveau. 

L'éducation : Qui va s'approprier la machine ? L'enfant ? L'ensei- 
gnant ? Les deux ? Sous quelle forme ? A quelles fins ? 

L'étude du matériel : I] s'agit d'enfants jeunes ne sachant pas lire. 
Les machines devront donc être accessibles grâce à des codes, des 
moyens qu'il nous appartient de découvrir à travers cette recherche. 


Il faut donc créer un nouvel environnement dans lequel l'enfant 
apprendra — en essayant, en tripotant, en recommençant, en mani- 
pulant la machine (qu'elle soit robot ou écran) — à la dominer peu à 
peu. Il progressera ainsi au fil des essais et des erreurs, étant entendu 
que l'on n'apprend vraiment que ce que l’on découvre soi-même, que 
« l'enfant est le seul bâtisseur de ses propres structures intellectuel- 
les », comme l'a dit Piaget. Le matériel informatique nous apparaît 
comme un outil de choix à travers lequel l'enfant pourra progresser à 
son rythme et de manière autonome. 


Dès le début, une évidence se présente : l'enfant ne construit pas seul 
son savoir dans n'importe quelle condition, et le maître ne le laisse pas 
tout redécouvrir ou réinventer. 


L'individualisation suppose une situation adaptée aux possibilités de 
chacun, dans une dynamique de recherche individuelle avec interac- 
tion des autres, petits groupes, groupes-classes, classes voisines, mais 
également une attitude nouvelle de l'enfant face à l'enseignant et à 
l'enseignement : l'autonomie. 


Dans le cas présent, l'âge des enfants (4 à 6 ans) apparaît déterminant 
si l'on veut éviter le renouvellement des stéréotypes élève-maître. Ce 
nouveau rôle du maître est bien d'être « celui qui peut, grâce à ses 
connaissances et son expérience, aider l'élève dans sa démarche et 
faciliter son autoformation » (C. Rogers). L'ordinateur, élément 
étranger et nouveau, inconnu de l'enfant comme de l'instituteur, 
pourrait contribuer à développer une attitude de recherche perma- 
nente (innée chez l'enfant), une curiosité face au « savoir ». 


Il s'agit d'une démarche fondamentalement différente des pédagogies 
actuelles, celles-ci plaçant l'enfant dans une attente qui, si elle n'est 
pas totalement passive, est néanmoins une « attente », au lieu d'aller 
« au-devant », d'aller « vers » ! Cette attitude exploratrice, caractéri- 
sant l'enfant de 6 à 30 mois, semble s'évanouir ensuite. Les causes en 
resteraient à déterminer. L'utilisation de l'ordinateur pourrait être 
l'occasion d'inciter l'enfant à se projeter à l'extérieur, à imaginer. 

La micro-informatique peut être l’une des voies permettant de com- 
battre efficacement l'échec scolaire, les options traditionnelles s'étant 
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jusqu'à présent révélées insuffisantes. D'encourageantes perspectives 
apparaîtront peut-être à la lumière de cette nouvelle recherche. 


Enfin, cette expérience doit être conduite avec une particulière pru- 
dence ; elle constitue en effet une étape dont les conséquences seront 
importantes : 

— modification des démarches pédagogiques ultérieures, 

— rigueur dans le choix des micro-ordinateurs et de leurs performan- 
ces en tant qu'outils pédagogiques. 


Conditions de l'expérience 


Nos objectifs étant définis, plusieurs critères apparaissent prépondé- 
rants pour que cette expérience devienne généralisable : 


1° critère : 

Il est nécessaire d'utiliser des moyens informatiques ordinaires, acces- 
sibles à la plupart des écoles ; le système le plus performant que nous 
employons coûte 8 000 F, téléviseur couleur compris. 

2° critère : 

Cette expérience doit être réalisée par des institutrices n'ayant pas 
d'autre formation spécifique à l'informatique qu'une initiation d'une 
dizaine d'heures, comme c'est le cas de la plupart des enseignants en 
poste. 

3° critère : 

L'observation doit être de longue durée et non ponctuelle et parcel- 
laire, avec un ordinateur placé dans une classe pendant huit jours ou 
quelques semaines. Les petits demeurant dans leur cadre de vie habi- 
tuel, l'ordinateur deviendra rapidement un outil comme un autre, non 
une machine privilégiée impatiemment attendue et utilisée de manière 
intensive, souvent en présence de trop nombreux adultes 
« observateurs ». 

4° critère : 

L'expérience doit se dérouler dans des classes « ordinaires » compor- 
tant un effectif moyen de 30 élèves, et comprenant des enfants 
immigrés. 

Dans notre cas, y ont participé les classes de : 

Suzanne Tomatis (école Étienne Dolet à Lyon). Située tout près du 
quartier de La Part-Dieu, au centre de Lyon, elle est hétérogène et 
comporte 28 % d'enfants étrangers ; c’est une section de grands, avec 
32 élèves de 5 à 6 ans. 

Marie-Claude Durand (école René Cassin à Meyzieu). Au sein 
d'une commune de 25 000 habitants, à 15 km de Lyon, cette classe est 
située dans un quartier difficile, classé zone d'éducation prioritaire 
(ZEP) ; elle comporte 48 % d'étrangers âgés de 4 à 6 ans (18 grands et 
11 moyens). 

Anne-Marie Lobono (école René Cassin à Meyzieu). Elle présente 
les mêmes caractéristiques que la classe précédente. 
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Annick Mérieux (école Ferdinand Buisson à Bron). Cette classe de 
la proche banlieue de Lyon (6 km) comprend 20 élèves de grande sec- 
tion et 13 de moyenne section. Bron compte 45 000 habitants, avec un 
milieu très hétérogène (24 % d'étrangers). 

Marie-Joseph Ravault (école Beauregard à Décines). Dans une com- 
mune de 23 000 habitants, à 10 km de Lyon, elle regroupe 30 élèves (8 
grands et 22 moyens). Le milieu socio-culturel est assez aisé et favo- 
risé, cette école ne comportant que 6 % d'étrangers. 


L'équipe 


Dans la circonscription, nous sommes habitués aux réunions collecti- 
ves de recherche pédagogique. C'est dans cet esprit que nous nous 
regroupons afin de préparer l'expérience. YŸ participent les enseignan- 
tes précédemment citées, des chercheurs, des parents informaticiens et 
nous-mêmes. 

Ensemble, nous mettons en place les différentes étapes du travail et 
préparons des programmes simples mais nombreux, de difficulté 
croissante. 


Prise de contact 


Dès avril 1982, des contacts sont pris avec des constructeurs de micro- 
ordinateurs ; une expérience originale avec des enfants de 5 et 6 ans 
doit les intéresser, d'autant que les conclusions de ce travail seront 
présentées devant trois à quatre mille enseignants, conseillères, ins- 
pectrices et responsables du ministère de l'Éducation Nationale. Mal- 
gré tous nos efforts, l'attente sera longue, et les contacts souvent 
décevants. 


Des rencontres ont lieu avec des membres du CEREP (Centre d'Études 
et de Recherche pour l'Éducation Permanente), qui semble intéressé 
mais ne sous-estime pas les problèmes de crédits. Plusieurs réunions, 
en soirée ou le mercredi, permettent de préciser les objectifs. M. Co- 
Minh Duc, directeur du CEREP à Lyon, et M. Berlioz, ingénieur, 
nous apportent une aide précieuse. En juillet 1982, un projet voit le 
jour et est transmis aux constructeurs ; des ensembles sont alors mis à 
notre disposition. 


Matériel de l'expérience 


Texas Instruments (deux systèmes prêtés par la firme) 

— ordinateur TI 99/4A (16 Ko MEV) 

— extension mémoire (32 Ko) 

— cartouche logo 

— 2 téléviseurs couleur (fournis l’un par le CEREP, l’autre par la 
municipalité de Décines) 
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— magnétophone à cassette (fourni par le CEREP) 


TRS Color (un système prêté par Tandy) 
— ordinateur (16 Ko MEV) 

— téléviseur couleur PAL 

— magnétophone à cassette 

— manettes de jeux 


TRS III (un système prêté par Tandy) 

— ordinateur (16 Ko MEV) à écran noir et blanc incorporé 
— magnétophone à cassette Tandy 

— imprimante thermique 


Commodore (matériel mis à votre disposition par la municipalité de 
Meyzieu) 

— ordinateur VIC 20 (4 Ko MEV) 

— téléviseur couleur SECAM 

— magnétophone à cassettes Commodore 


Thomson (un système prêté par la SDRM) 
— ordinateur TO 7 (8 Ko MEV) 

— téléviseur couleur SECAM 

— cartouche Basic 

— magnétophone à cassette Thomson 


Devant ce matériel, nous faisons nôtre la phrase de J.Y. Chateau, con- 
seiller à la Direction des écoles en matière d'informatique : « L'infor- 
matique est moins une réponse aux problèmes pédagogiques qu'un 
problème nouveau. » 


PRÉALABLES À L'EXPÉRIENCE 


Deux exemples : le plus petit ordinateur véritable du marché actuel 
semble être le SINCLAIR ZX81. Il est aussi petit qu'un récepteur radio 
à transistors. Coûtant cinq cent francs quelques 500 000 exemplaires 
s'en sont vendus à travers le monde. Le plus gros, est le CRAY-1, 
cylindre de 1,30 m de diamètre et de 2 m de hauteur qui coûte la baga- 
telle de huit milliards de centimes. 


Ce rapport de prix de 1 à 160 000 ne se retrouve nulle part ailleurs et 
nous impose d'observer attentivement les facteurs communs à ces 
deux extrêmes. 


L'ordinateur 


Un ordinateur véhicule, traite, oriente de l'information. Le cœur de 
cette gigantesque gare de triage est le microprocesseur. Celui-ci est un 
circuit électronique de quelques millimètres cubes qui regroupe les 
fonctions de milliers de lampes ou transistors. 


Les informations (chiffres, lettres, signes...) circulent sous une forme 
comparable au morse : le point et le trait sont remplacés par le pas- 
sage ou non d'un courant et cette information élémentaire est appelée 
bit (de l'anglais « morceau »). Pour exprimer l'ensemble des signes 
possibles (26 lettres + accents + signes + 10 chiffres + ...), on utilise 
des séries de 8 bits appelés octets. 


Des messages sont stockés dans l'ordinateur dès sa construction. Cette 
mémoire, contenant un vocabulaire et une syntaxe de base est inacces- 
sible à l'utilisateur ; on l'appelle mémoire morte (MEM). Les program- 
mes, les données, seront placés par l'utilisateur dans une mémoire 
vive ou mémoire accessible (MEV). Le ZX81 dispose d'une mémoire 
vive de 1 024 octets (2 à la puissance 10) ; on écrit plutôt 1 Ko (c'est-à- 
dire 1 kilo-octet). Cet ordinateur peut donc par exemple stocker 
l'équivalent de 200 mots de 5 lettres, sans espace ni ponctuation. 
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Sans parler du CRAY I, de nombreux appareils disposent d'une 
mémoire vive de 32, 48 et même de 64 Ko. 


Outre la mémoire morte et la mémoire vive, il existe des mémoires 
additionnelles appelées PROM : celles-ci sont en fait des mémoires 
mortes optionnelles permettant à l'utilisateur de constituer une 
machine à la carte. 


Pour se déplacer entre le microprocesseur où a lieu le traitement et les 
mémoires d'où elles viennent (et où elles retournent ensuite) les infor- 
mations circulent par le bus de liaison. Le bus est un système de 16 fils 
au moins qui assure la transmission des 8 bits de l'octet du caractère et 
l'ensemble des données de transmission, d'échange et de contrôle car il 
ne faut sur la ligne qu'une information à la fois, sinon gare aux 
collisions ! 


Les informations se déplacent dans le bus à la vitesse de la lumière, 
c'est-à-dire 300 000 km/s. C'est très rapide mais la vitesse constitue 
un critère de performance d'un ordinateur. Dans ces machines, le 
temps a pour unité la nanoseconde, c'est-à-dire le millionième de mil- 
lionième de seconde. Pour réaliser une opération telle qu'une addi- 
tion, CRAY-1 met 5 nanosecondes. Les informations circulent à 
30 cm par nanoseconde. C'est pourquoi, la géométrie cylindrique de 
CRAY-1, limitant la longueur des fils, constitue l'un des éléments de 
ses très hautes performances |! 


Les périphériques 


Tous les périphériques sont également branchés sur le bus par l'inter- 
médiaire d'interfaces qui permettent en quelque sorte de présenter le 
signal selon la norme du bus. Les périphériques classiques sont : le 
clavier, l'écran, les mémoires de masse (magnétophone, disquettes….), 
l'imprimante, les manettes de jeux, le crayon optique, le générateur de 
son, etc. 

Pour étendre la capacité de mémoire accessible, on peut utiliser sur les 
petits ordinateurs des mémoires vives additionnelles de 8, 16, 32 ou 
même 64 Ko. 


Mais voyons les différents périphériques d'entrée et de sortie utilisés 
avec un ordinateur. 


Le clavier doit être ergonomique et robuste, c'est-à-dire que les tou- 
ches doivent être assez espacées et bien disposées. De nombreux pro- 
grammes nécessitent des flèches de direction, il est souhaitable que 
leur position suggère leur fonction. 
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Les claviers alphanumériques peuvent correspondre au standard des 
machines à écrire françaises (AZERTY) avec accents, ou américaines 
(QWERTY). Nous verrons que la disposition des signes sur le clavier 
ne gêne nullement les enfants d'école maternelle. 


L'écran de télévision est relié à l'ordinateur par la prise antenne ou 
par la prise PÉRITEL. Ces prises spéciales existent sur tous les télévi- 
seurs récents et peuvent être adaptées (environ 1 000 F) aux télévi- 
seurs plus anciens. Il est possible d'utiliser un téléviseur noir et blanc 
avec un ordinateur couleur, grâce à un adaptateur, mais le bénéfice de 
la couleur est évidemment perdu. 


Les mémoires de masse sont des disquettes ou des bandes magnéti- 
ques permettant de stocker les données ou les programmes. 


L'imprimante est utile pour conserver une trace des programmes ou 
du travail réalisé. La fonction « copie d'écran » est alors indispensa- 
ble : elle permet de garder une image définitive des travaux effectués 
par les enfants. 


Les manettes de jeux ou joysticks sont très utiles pour déplacer à 
distance un point sur l'écran ; elles favorisent les activités ludiques 
mais aussi les activités graphiques et présentent un intérêt pédagogi- 
que certain. 


Le crayon optique est un outil remarquable, il suffit de le pointer 
directement sur l'écran pour choisir une fonction, une réponse, un 
objet ou encore, pour dessiner ou écrire. Il est fourni en série avec cer- 
tains ordinateurs (TO 7). 


Le générateur de son, sans parler du synthétiseur de voix, encore 
assez onéreux, permet de synthétiser des notes sur plusieurs octaves, 
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ponctuer leur durée et les silences. Il offre ainsi d’autres possibilités de 
communication pédagogique grâce aux musique-signal, musique- 
action, musique-mémoire, musique-récompense, musique-appel, 
musique-guide… 


Préparation et formation des enseignants 


Les premières réunions de l'équipe permettent : 
— de comprendre la structure d'un ordinateur, ses possibilités, ses 
limites ; 
— de manipuler différents ordinateurs ; 
— de s'initier aux langages BASIC et LOGO ; 
— d'analyser différents programmes d'enseignement assisté par ordi- 
nateur (EAO), destinés à l'école élémentaire ou au collège ; 
— de préciser les possibilités de l'ordinateur dans le cadre des objec- 
tifs de l’école maternelle ; 
— d'expliciter les problèmes soulevés par l'exploitation de ces 
programmes : 
° progression à l’intérieur d'un même programme pour permettre à 
l'enfant d'assimiler une notion donnée ; 
° moyen de contrôle de l'enseignant (grâce au prénom ou à un 
code... Lequel ?) ; 
e identification des programmes sur les cassettes ; 
e règles d'utilisation de la machine (horaires, durée, nombre 
d'enfants, rôle de l'institutrice) : 
e nécessité d'une trace écrite (est-ce une idée d’adulte ou réellement 
un besoin de l'enfant ?) : 
— d'échanger nos sources bibliographiques. 
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UN MILIEU RÉCEPTIF 
A L'ARRIVEÉE DE L'ORDINATEUR 


Il semble que la pédagogie de la classe-atelier soit celle qui réponde le 
mieux aux finalités de notre expérience. Les ateliers offrent des struc- 
tures favorisant la réalisation complète d'un projet. Pour l'enfant 
d'école maternelle, cette réalisation conserve souvent une dimension 
individuelle, privilégiant l'expression par le choix des techniques et 
l'investissement personnel. L'enfant fournit un effort intense qui l’aide 
à progresser. 


L'environnement organisé par les enfants revêt une grande impor- 
tance. Ce n'est plus l'adulte seul qui crée le cadre de vie, mais les 
enfants et l'adulte, ensemble, qui construisent et animent le milieu- 
classe. 


C'est pourquoi le premier mois de l’année est consacré, avant l'arrivée 
de l'ordinateur, à la mise en place d’habitudes, de règles de vie, d'atti- 
tudes autonomes permettant une vie agréable dans la société scolaire. 


Le projet collectif engendre les tâches individuelles et suscite par là- 
même la motivation, facteur de réussite. Une coordination s'impose : 
les enfants passent donc dans les différents ateliers d'activités complé- 
mentaires. L'adulte est là pour réguler ces activités, proposer des pau- 
ses, faire le point sur le travail engagé ou un bilan, soit avec l'ensém- 
ble des enfants, soit en groupe restreint. 


Ainsi l'enfant de ce type de classe s’habitue-t-il à : 

— choisir une activité, l’organiser, la conduire ; 

— s'installer seul, travailler seul, changer d'activité ; 

— faire face seul à un incident (peinture renversée, crayon cassé...) ; 
— être attentif aux autres en ne monopolisant pas constamment le 
même atelier ; 

— ne pas gêner le travail des autres groupes. 


Cette forme de pédagogie, active et individualisée, est la base même 
de la réussite de l'expérience qui va suivre en informatique. 


18 


PLAN D'UNE CLASSE-ATELIER 
EN SECTION DE GRANDS 


BIBLIOTHÈQUE 


ATELIER 
LECTURE 


œ 
ATELIER 
Q MATHS 


RANGEMENTS 


2] 
Œ 
» 
o 
« 
OÔ 


CASIERS 
INDIVIDUELS , 


ARMOIRE 


TABLEAU 


AIRE DE 
REGROUPEMENT 


D 
D 
-) 


Q 


ATELIER 
DÉCOUPAGE 


ATELIER 
ORDINATEUR 


RANGEMENTS 


19 


Objets techniques 


Une autre approche importante préparatoire à l'informatique est la 
manipulation d'objets techniques. Depuis plusieurs années, nous cher- 
chons à : 

— mettre en valeur l'intelligence pratique de l'enfant ; 

— l'aider à maîtriser le milieu dans lequel il vit ; 

— lui faire appréhender le monde physique des formes, des couleurs, 
des sons. Les finalités sont claires : elles peuvent se résumer dans cette 
expression : «la formation de l'esprit scientifique », titre d'un 
ouvrage de Gaston Bachelard. 


Expérimentations, tâtonnements, recherches, enquêtes, prises de 
conscience d'obstacles techniques, sont les principales stratégies mises 
en place pour faire évoluer les situations. 


Ainsi, au retour du marché, l'installation du coin-épicerie donne lieu à 
des questions sur l'utilité d’une balance, son fonctionnement et la 
construction d'un système. 

Dans un autre domaine, la lecture d'un poème de Victor Hugo consti- 
tue le point de départ d’une étude sur l'ombre solaire, son déplace- 
ment au cours d’une journée en hiver, au printemps, et la réalisation 
d'un cadran solaire. 


Quelques jeux électroniques 


Quelques machines introduites en classe, permettent de banaliser 
l'installation de l'ordinateur dans l'école : la machine à écrire, la caisse 
enregistreuse, le téléphone, le magnétophone. 


La bibliothèque sonore joue un grand rôle dans certaines classes, 
même de petits : l'enfant jeune est capable de choisir le livre et la cas- 
sette, mettre en marche le magnétophone et écouter l'histoire dont il a 
envie, qu'il a choisie. Des jeux électroniques tels « Babylord » pour les 
petits de trois ans, « Simon » pour des enfants de classe de moyens, 
apportent une dimension supplémentaire aux jeux éducatifs. Les 
enfants ont à lutter contre la machine afin de réaliser un bon score. 
Enfin, la « dictée magique » ou « little professor », malgré toutes 
leurs imperfections, les sensibilisent à un type nouveau de règles. 


Pour chacun de ces jeux, l'enfant découvre seul le mode d'emploi, 
déchiffre les codes et utilise un clavier, ce qui déjà, implique une coor- 
dination entre l'œil, le geste et la pensée. 
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Le Bigtrak 


Le Bigtrak est un camion muni d’un clavier, permettant de program- 
mer les mouvements du véhicule avant le départ. 


Pour faire avancer le bigtrak il 
faut : 

— le mettre en marche ; 

— lui indiquer la direction à 
prendre, «avance, recule, 
tourne à droite, tourne à gau- 
che », en précisant le nombre de 
pas à effectuer dans chaque sens, 
ainsi que l'angle de virage, 

— lui donner l'ordre d'effectuer 
son nouveau programme (GO), 
— effacer ce programme pour 
en réaliser un nouveau. 


Mais il peut également recevoir 
d'autres instructions : 

— lancer des rayons, 

— effectuer une pause (P), 

— annuler le dernier ordre (CE), 
— répéter une instruction (X2), 
— effectuer le trajet que le cons- 
tructeur a mis en mémoire 


(TEST). 


Voici le tableau de commande : 


El 


EN 
El 
HU] 
Cr] [sl 
ITS] 
DIE 
Lo] 


[] 


E] Lei Le] Le] 


[e] 
< 


1 x 
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La publicité dit : 

« Vous pouvez programmer jusqu'à 16 actions différentes sur le 
tableau de commande de Bigtrak ; ensuite, il se déplace absolument 
seul. 

Programmez l'ordinateur de Bigtrak et appuyez sur la touche GO ; 
ensuite Bigtrak exécute vos ordres : il avance, recule, tourne, fait 
feu. » 

Bigtrak ne conserve ni ne laisse aucune trace du programme qui lui a 
été donné : il n'a pas de mémoire. 

Les enfants sont donc obligés de dessiner ou écrire le parcours du véhi- 
cule déjà effectué ou futur. 

Mais ils s'approprient très rapidement cet objet, faisant preuve, dans 
sa programmation, d'une grande habileté. 


Après une découverte et une utilisation fantaisiste de l'engin, certains 
d’entre eux travaillent à partir d'un projet : comment amener Bigtrak 
à aller jusqu’à la bibliothèque en contournant les tables de la classe ? 
Un groupe de quatre enfants d’une section de grands, à partir de la 
question posée, imaginent le parcours. Ils le dessinent à l'aide de flè- 
ches, après une longue réflexion et une discussion animée, sans l'inter- 
vention de l'adulte. 


Puis ils décomposent ce parcours en instructions codées (en langage 
Bigtrak) sur des cases préalablement dessinées. La succession des 
ordres est alors indiquée au véhicule grâce aux touches adéquates du 
clavier. Et l'engin démarre ! Attentifs et silencieux, les enfants ne le 
quittent pas des yeux. Arrivé à la hauteur de la première table à con- 
tourner, il n’exécute pas le virage à angle droit attendu : erreur de pro- 
grammation ! Il faut revoir toute la suite des ordres. 


Patiemment, les enfants reprennent une à une les instructions, sautant 
de joie quand ils découvrent une erreur, corrigent et font à nouveau 
démarrer l'engin. Cette fois la table est contournée ! Le jouet termine 
son parcours. Et ne peut plus rien faire si les enfants n'interviennent 
pas. Ceux-ci prennent alors très rapidement conscience du fait que 
cette machine n'est ni intelligente ni douée de volonté... 

Mais tous les essais ne sont pas couronnés de succès. L'intervention de 
l'institutrice ou la médiation du grand groupe sont parfois nécessaires 
pour maîtriser les changements de sens (en avant, en arrière), de direc- 
tion (à gauche, à droite), prendre conscience de la confusion entre 
sens et direction, évaluer la longueur des déplacements (nombre de 
pas de la machine), l'amplitude des angles. 

Dans cette application, ce qui importe, ce n’est pas tant l'initiation à la 
programmation que la situation dans laquelle se trouvent les enfants. 
La réaction de l'objet étant différée, ceux-ci doivent « imaginer » ce 
qui va se passer ; il leur faut donc anticiper mentalement les déplace- 
ments du camion et vérifier leur conformité avec le programme 
souhaité. 

Mais le travail sur Bigtrak ne se résume pas à la programmation du 
véhicule et à l'observation de ses déplacements. 
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Ce sont également des travaux préalables ou conjoints dans la salle de 
jeux, d'activités motrices diverses visant à une meilleure connaissance 
du schéma corporel, une meilleure évaluation de l'espace pour une 
analyse de plus en plus fine des déplacements du corps. 


Ainsi, dans un premier temps, les enfants sont invités à jouer au 
robot, par équipes de deux. L'un dirige, l’autre se déplace, les ordres 
sont simples : 

— avance 2 (l'unité est le pas) 

— recule 3 

— tourne à droite (sur place) 

— tourne à gauche... 

Les enfants constatent rapidement l'imprécision du système : l'unité 
de déplacement n'est pas fiable. Ils proposent alors de dessiner un 
quadrillage sur une grande toile cirée posée sur le sol de la salle de 
jeux. 


La règle est légèrement modifiée au fil des jours. 

Premier temps : délivrance des consignes et découverte du point 
d'arrivée. Deuxième temps : détermination du but. Les actions à 
accomplir sont écrites ; le « robot » les effectue sous la dictée de son 
camarade. et on observe les résultats. 


Ce sont alors des discussions sans fin si une erreur s'est produite. 
l'auteur demeurant persuadé que « le robot » exécute mal ses consi- 
gnes, l'adulte est obligé de reprendre le programme point par point 
afin de reconstruire les différentes actions avec celui qui dirige. 


L'enfant devient ainsi capable de pratiquer des activités algorithmi- 
ques, c'est-à-dire : 
— exécuter une consigne ou une suite de consignes données ; 
— décrire une action ou une suite d'actions ; 
— donner des ordres pour faire exécuter une action ou une suite 
d'actions. 
Chacune de ces activités s'exerce : 
e oralement 
e gestuellement 
° graphiquement. 


Un perpétuel va et vient s'est en fait instauré entre manipulations et 
exercices psychomoteurs, permettant de nouveaux progrès. 


L'utilisation de ce nouveau matériel a provoqué tâtonnements et 
découvertes, maïs il a également permis le développement de différen- 
tes attitudes facilitant ensuite le travail à l'ordinateur : 

— structurer un problème, 

— poser les questions essentielles, 

— sélectionner une démarche de réflexion, 

— adapter un schéma connu à une énigme originale, 

— organiser un cheminement logique ; 

et, en fait, gagner du temps face à une situation nouvelle, en utilisant 
des structures logiques de pensée et des outils mathématiques. 
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Le schéma ci-après permet une récapitulation de notre démarche du 
vécu corporel vers l'abstraction. 


DU VÉCU CORPOREL VERS L'ABSTRACTION 


LOGO DEPLACEMENT ABSTRACTION 
DE L'IMAGE pour bateau: 

e Codage des ordres sur un *1%x BA DT2 AR3 DT1 
clavier horizontal. ART DT1 AR6 D 

e Déplacement de l'image sur T1 AR1 DT1 AR2 LT 
un écran vertical. ru 1 EE E 

e Latéralisation et orientation 
par rapport à la représentation GH2_AR2 TAPER ENTER? 
de l'objet. 

e Anticipation. 


DEPLACEMENT DE L'OBJET 
Un programme : e Codage des ordres sur 
clavier horizontal. 
P2—1812—18 e Orientation sur un plan 


12—181t2 Go horizontal. 


e Latéralisation et orientation 
par rapport à un objet mobile. 

e Anticipation. 

e Rigueur de la programmation 


JEU DU ROBOT 

Déplacement du corps 

e Motricité. 

e Orientation dans l'espace. 

e Latéralisation par rapport 
à soi-même et aux 
déplacements de l'autre. 

e Rigueur et précision des 
ordres énoncés. 


CORPOREL 


L'utilisation assidue de Bigtrak fait apparaître rapidement les limites 
de cet appareil. Le défaut essentiel à signaler est sa non-fiabilité. En 
effet, les déplacements ne répondent qu'approximativement aux 
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ordres donnés eu égard aux différences des surfaces de parcours ou à 
l'inégalité de la longueur des « pas ». Cet inconvénient apparaît 
majeur dans la mesure où l’un de nos buts est l'objectivité et l'acquisi- 
tion d'une certaine rigueur. 

Cette approximation est donc particulièrement regrettable. 


Le second point important est l'absence de trace laissée par Bigtrak. 
De nombreux essais ont été tentés par les enfants ou les institutrices 
pour lui adjoindre un crayon ou une craie, sans succès car les tracés de 
ces différents scripteurs de fortune sont par trop imprécis. 


En outre, si Bigtrak permet une approche de la géométrie « tortue », 
et un effort d'abstraction important, il ne fait pas appel à la créativité, 
et ses possibilités de programmation demeurent limitées. 


Codages et signes 


Les nombreuses activités de codage et l’utilisation des symboles ont 
permis de découvrir des signifiants nouveaux, s'ajoutant à ceux de la 
vie quotidienne. 


On cherche alors et on exploite dans chaque cas des situations favori- 
sant les activités d'encodage et de décodage. Voici quelques 
exemples : 

— le tableau de tous les enfants de la classe de Meyzieu avec leur pré- 
nom et leur symbole ; 

— le tableau indiquant les présents et les absents ; 

— les usagers ou non-usagers du restaurant scolaire, de la garderie du 
soir ; 

— Ja répartition des enfants dans les ateliers ; 

— l'inventaire des activités d'un enfant pendant une journée, une 
semaine ; 

— la mise en mémoire d'une recette de gâteau, d’un jeu, d’une ronde, 
d'un parcours ou d'un atelier de gymnastique. 


Toutes ces situations ont pour but de faire appréhender par l'enfant, 
la possibilité de fabriquer ou de déchiffrer des messages recelant un 
sens, lui faire acquérir une attitude de lecteur, de scripteur, même s’il 
ne sait encore ni lire ni écrire. Tous les signes sont choisis ou inventés 
par les enfants, leur caractère non-figuratif ayant pour objet de sensi- 
biliser les utilisateurs au caractère abstrait et arbitraire du signe 
mathématique. 


L'ordinateur est donc arrivé dans des classes où les enfants avaient 
acquis des comportements autonomes et une certaine aisance face aux 
objets techniques, des classes où ils étaient familiarisés avec des codes 
conventionnels et où ils possédaient déjà un certain niveau 
d'abstraction. 
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L'ORDINATEUR DANS LA CLASSE 


Arrivée de l'ordinateur 


Premières réactions 


La rentrée scolaire se déroule sans problème. La plupart des enfants 
sont déjà des anciens : ils fréquentent l'école depuis déjà deux ou trois 
ans ; certains commencent leur quatrième année. Le groupe-classe se 
constitue, on s'organise normalement... mais la maîtresse a annoncé 
qu'une machine un peu spéciale allait arriver prochainement : un 
« ORDINATEUR ». Le mot est lâché !.. Un mois s'écoule, pendant 
lequel on prépare l’arrivée de cette nouvelle machine. 

Les enfants posent de nombreuses questions : « Qu'est-ce que c'est ? 
A quoi ça sert ? Comment ça marche ? » Ils font également appel à 
leurs références personnelles : « Il y a un ordinateur dans la machine à 
laver de ma Maman, même qu'il est dans une puce. » annonce fière- 
ment Karine ! « Ma maman aussi en a un dans son lave-vaisselle ! » 
reprend Annie. « Mon grand frère il a même une machine qui sait 
compter toute seule. ! » renchérit Sébastien. 


Dans l’une des classes, l’institutrice apporte quelques photos, des ima- 
ges découpées dans des revues spécialisées. Jaillissent alors d'autres 
commentaires : « C’est dans les usines. » « Mon grand frère a fait des 
jeux avec... » « Il y en a aussi à la banque. » « Moi j'en ai vu à la 
pharmacie. » « Il y en a un à la bibliothèque de la Part-Dieu. » 


Malgré des références exactes, des confusions apparaissent aussi avec 
les différents appareils audio-visuels : « Le magnétophone, comment 
on entend ? » questionne Isabelle. « Et le magnétoscope, ça marche 
tout seul quand on dort, c'est aussi un ordinateur ? » demande Ludo- 
vic. Mystère et magie entourent le terme ordinateur. 


Le matin de l’arrivée du premier appareil c'est l'enthousiasme, et les 
commentaires vont bon train : 
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« Et les dessins animés, il y en a comme à la télé ? » « Un ordinateur, 
c'est comme un robot. » « Ça fait des calculs. » « Ça parle français. 
Alors comment ? Ça parle ordinateur, comme anglais. » « C'est 
comme une machine à écrire, avec une télé. » « On va voir 
Goldorak ? » 

Des questions plus techniques sont déjà posées par les enfants : 
« L'ordinateur c'est fait comment ? » « Et la télé, à quoi elle sert ? » 


L'observation passive est de courte durée. Rapidement les enfants 
veulent manipuler. Chacun se faufile, bousculant le voisin dans sa 
hâte d'essayer les touches du clavier. Très vite certains saisissent le 
rapport entre le clavier et l'écran. Pour d’autres, c'est une machine à 
écrire sans feuilles. 

Mais dans chaque classe un enfant pose très vite la question : 
« Qu'est-ce qu'on va faire avec ? » 


Pour satisfaire cette curiosité, l'institutrice charge un programme à 
partir du magnétophone. Commentaires et questions redoublent 
alors : « Mais pourquoi il fait du bruit ? » « Pourquoi il s'arrête ? » 
« Qu'est-ce qu'il écrit ? » « Qu'est-ce qu'il fait ? » 

L'adulte répond seulement en partie à toutes ces questions. Progressi- 
vement, le petit découvrira et comprendra de lui-même les différentes 
fonctions des appareils. 

Après cette courte présentation collective, les enfants travailleront le 
plus souvent par groupes. 


Un atelier ordinateur 
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Installation de l'atelier ordinateur 


Les classes ayant déjà l'habitude de fonctionner en ateliers, l'installa- 
tion de l'ordinateur est décidée et organisée de façon collective : Ou le 
placer ? A côté de l'atelier graphisme, vers celui de lecture ou vers les 
jeux mathématiques ? 


Cette nouvelle aire d'activité doit être vaste et surtout judicieusement 
orientée afin que la lumière ne gêne pas la lecture de l'écran. La 
machine proprement dite est installée dans un angle, lieu souvent 
quelque peu en retrait de la vie de la classe, favorisant l'isolement et le 
calme nécessaire à la concentration indispensable dans ce type 
d'activités. 


ATELIER INFORMATIQUE A DECINES 


Magnétophone 


Télévision 
Extension 


Ordinateur mémoire 


ST 
EE [M 


ds il 


Scripteurs CL] 
Dateur CL] 


Fiches 
vierges 


I014dW3,4 30OW 239VH9141V 
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Mais travailler à l'ordinateur n'est pas aisé ! « C'est un atelier diffi- 
cile » commente Rachid. 

Un certain nombre de précisions et d’apports techniques deviennent 
nécessaires et sont proposés à un petit groupe de volontaires, pendant 
que les autres vaquent à leurs occupations habituelles, se dirigent vers 
les ateliers disponibles : graphisme, peinture, mathématiques. 


La classe-atelier : activités diversifiés, travailler ensemble pour la réalisation d'un projet. 


L'adulte explique les différents branchements à effectuer : l’indispen- 
sable magnétophone est relié au clavier, lui-même relié au téléviseur, 
l'ensemble alimenté par le secteur. 

L'institutrice insiste sur les précautions à prendre avec les prises élec- 
triques et demande que les branchements soient toujours contrôlés 
avant la mise en route. 


Branchements des différents éléments. 
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Enfin, il faut introduire une cassette dans le magnétophone, vérifier 
que la cassette correspond au programme choisi et s'assurer que la 
bande est bien rembobinée. 


Très rapidement, quelques enfants assimilent les différents branche- 
ments et guident les autres qui deviendront eux-mêmes initiateurs 
pour le groupe suivant. Mais la transmission verbale ne suffit pas et 
les enfants éprouvent le besoin de constituer un premier tableau : 
guide d'assistance à l’utilisation de l'ordinateur. Ce guide est réalisé en 
collaboration avec la maîtresse. Il permet le chargement et la mise en 
route des programmes. 


1 2 3 

GRID et LISTEN PEOPLE LINE 
Tableaux de référence réalisés avec les enfants permettant une utilisation autonome 
de l'ordinateur. 
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Au fur et à mesure de l'introduction de ceux-ci, des tableaux de réfé- 
rence permettent aux groupes autonomes d'utiliser la machine. Cha- 
cun s'y reporte quand le besoin' s'en fait sentir. 


CHARGEMENT DES PROGRAMMES 


Memory size? 


0 


Codage réalisé et utilisé par les enfants. 
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Cet atelier est conçu comme les autres ateliers de la classe (peinture, 
graphisme, expression écrite, lecture...) ; un espace suffisant autorise 
la participation simultanée de plusieurs enfants, le rangement du 
matériel et des différents outils nécessaires : fiches, cassettes compor- 
tant les programmes, scripteurs divers, papiers de différentes qualités 
(calque, uni, quadrillé), l'affichage du mode d'emploi des machines, 
de manière à gagner progressivement indépendance et autonomie. 


Au départ, l'atelier paraît vide, au regret des observateurs extérieurs 
mais c'est progressivement que les enfants aménagent leur cadre de vie 
en apportant des photos, des images d'ordinateur, une documentation 
riche et variée. Les projets de plus en plus diversifiés et nombreux sont 
datés et rangés dans des casiers appropriés. 


L'atelier ordinateur est progressivement devenu un atelier comme les 
autres, où l'enfant et le groupe agissent, tâtonnent, découvrent et 
progressent. 


L'enfant et la machine 


Comment l'enfant a-t-il réagi face à cette nouvelle machine ? avec 
crainte ? appréhension ? étonnement 7... Nullement. L'arrivée de 
l'ordinateur est une fête. Tous s’approchent, certains sont intrigués, 
d'autres ont une idée de ses possibilités, y voient une télévision magi- 
que ; mais déjà, nous pouvons dire que ce sont là des enfants du XXI: 
siècle prêts à essayer, chercher, découvrir le fonctionnement et tous 
les mystères de cette machine que l'adulte considérera plus longtemps 
avec une certaine appréhension. 
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Le premier contact réel avec l'ordinateur, c'est-à-dire le moment où 
l'enfant se trouve assis face à la console, en train d'essayer, le laisse 
néanmoins perplexe. Il hésite un instant, mais fort peu : le clavier est à 
sa portée et son expérience lui a appris qu'il peut appuyer sur les 
touches. 


L'enfant essaie, tâtonne, fixe évidemment le clavier, un seul doigt en 
action et les yeux rivés sur les touches. Il éprouve un certain plaisir à 
taper sur le clavier sans but précis. Dans un second temps, l'enfant 
comprend que celui-ci commande l'écran. 


Mais la présence de cette machine ne perturbe-t-elle pas le langage 
courant et plus précisément le dialogue et la communication ? C'était 
là l'opinion couramment répandue et notre crainte initiale. En fait, il 
n'en n'est rien. Dès le début, les enfants se retrouvent à deux, trois, 
quatre à l'atelier. Ils travaillent et réfléchissent ensemble en se repor- 
tant au mode d'emploi. 

Au cours des premières semaines, tous les enfants ne sont pas 
« acteurs », assumant la direction des opérations. Certains restent 
« observateurs », mais non passifs. Ils aident, conseillent, corrigent 
les erreurs ; d'autres attendent impatiemment leur tour, car un seul 
poste est disponible par classe. La situation d'observateur permet plus 
facilement de prendre la suite au pupitre. 

Une observation des institutrices permet de constater les faits sui- 
vants, récapitulés dans le tableau ci-après. 


BILAN DES OBSERVATIONS 
DÉCEMBRE 1982 


DÉCINES MEYZIEU 
ul IV V 


2.11.82 18.10.82 


29 58 
acteurs rarement g | 22 
acteurs quelquefois 10 18 
acteurs souvent 10 18 
observateurs rarement 3 44 
observateurs parfois 5 8 
observateurs souvent 5 L 6 
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Pillot — L'ordinateur à l’école maternelle — 2 


Quelques semaines après l'arrivée de l'ordinateur, les enfants com- 
mencent à parler de cette nouvelle machine chez eux, se renseignent, 
rapportent des faits : 

Nathalie : « Ma mère, dans son travail, elle a un ordinateur ! » 
Stéphane : « Mon père, il fait ses comptes sur un ordinateur. » 

Le pharmacien du quartier de l’une des classes est sollicité par sa fille 
pour venir expliquer en classe qu'il se sert d'un ordinateur et en quoi 
celui-ci lui est utile. En effet les familles, très rapidement, sont au cou- 
rant, et de plus en plus se sentent concernées. 


Les parents, presque systématiquement, sont informés par leurs pro- 
pres enfants. L'ordinateur fonctionnant à l'accueil mais aussi à pres- 
que toutes les sorties, les parents, les frères et sœurs, les nourrices 
entrent dans les classes (ils en ont déjà l'habitude...) pour voir les 
enfants manipuler l'appareil et avoir quelques indications. Les rares 
familles qui n’en ont pas eu l'occasion sont rapidement mises au cou- 
rant, à la lecture d'une feuille polycopiée, sollicitant l'autorisation de 
photographier leur enfant pour le congrès. 


Après un mois d’expérimentation environ, toutes les institutrices con- 
cernées organisent en soirée une réunion d'information à laquelle sont 
invités tous les parents. De nombreuses familles y assistent (sensible- 
ment plus qu’à l'ordinaire, pour une classe et une école donnée). Les 
parents sont très intéressés et posent de nombreuses questions ; cer- 
tains même manipulent les appareils. 

Le réactions sont positives, voire très favorables... Notons même 
quelques excès, comme en témoignent ces deux réflexions : 

« Pourront-ils l'an prochain avoir un ordinateur au cours 
préparatoire ? » 

Pour un enfant qui doit déménager fin décembre, le souci des parents 
s'exprime ainsi : « Que va-t-il faire sans ordinateur dans sa nouvelle 
école ? » 


Nous constaterons que cette attitude des familles se confirmera au 
cours de l’année scolaire. 

Si la présentation du premier ordinateur est collective, il n’en va pas 
de même quand arrive le second. 

Il ne s’agit plus de l'ordinateur, mais d'un ordinateur, avec tout le 
caractère indéfini et commun du déterminant un. Les enfants sont 
alors capables de brancher, de mettre en route, de charger un pro- 
gramme par petits groupes, avec quelques interventions ponctuelles 
de l'adulte. Ils découvrent, prennent possession du nouveau clavier, 
s'adaptent avec une totale aisance, même quand ils passent d'un cla- 
vier QWERTY à un AZERTY : « Tu as vu, maîtresse, les lettres ont 
changé de place sur ce clavier ! » 


Les codes spécifiques à la machine tels enter, return ne leur posent 
aucun problème et ils passent très facilement de l’un à l’autre selon le 
type de machine. 
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Découverte et appropriation de la machine 


Dans tous les cas, la première période est une phase de tâtonnements, 
de manipulations, sans autre but que celui de mieux connaître la 
machine, de se l'approprier véritablement. Chacun découvre à son 


rythme, essaie, se trompe, recommence, recevant l'aide d'un cama- 
rade ou de l'adulte. 


L'enfant, curieux, veut savoir, et de ce fait met en œuvre un certain 
nombre de stratégies pour déceler les possibilités de la machine. Les 
enfants identifient les touches par leur taille et à leur couleur plus que 
par « leur nom » (à cause du vocabulaire américain qui y est attaché), 
mais ce phénomène est par ailleurs de courte durée. Pour la plupart 
d'entre eux, nous constatons un réel intérêt : l'enfant éprouve le 
besoin de connaître cet objet nouveau mis à sa disposition et souhaite 
profondément le dominer. Il est en effet fasciné : la machine lui obéit, 
c'est lui qui commande. Il ressent là une espèce de griserie du pouvoir. 
Pour satisfaire cette curiosité et parvenir à une certaine maîtrise, 
l'enfant certes observe, mais plus encore il réfléchit, se pose des ques- 
tions, émet des hypothèses et agit. 


L'institutrice ne demeure pas étrangère à cette réflexion ; au contraire, 
au début de l'expérimentation, elle est très présente dans ce nouvel 
atelier : elle se veut observatrice des comportements enfantins ; de 
plus, elle doit veiller à apporter aide et soutien chaque fois que c'est 
nécessaire. Il convient également de respecter l'enfant avec tout ce que 
comporte le terme de « respect » : non seulement connaître les possi- 
bilités de l'enfant et ne pas lui proposer des tâches impossibles, mais 
également tenir compte du fait qu'il grandit — et surtout veut gran- 
dir —, afin de ne pas infantiliser les activités à proposer. Dans notre 
cas, l'enfant constate rapidement qu'il s'agit d’un outil de « grands », 
qu'il faut adopter une attitude d'individu responsable, et dès le début 
de l'expérimentation, il travaille sans promesse alléchante mais pour 
la seule satisfaction de remplir dignement son rôle d'homme à part 
entière. 


Même si les enfants sont déjà familiarisés avec un clavier de machine à 
écrire, de caisse enregistreuse, de calculatrice de poche, du jeu de la 
« Dictée magique », de Bigtrak, l'ordinateur n'est pas livré tel quel ; 
provisoirement, certaines touches sont recouvertes de gommettes per- 
mettant une familiarisation plus rapide et plus sûre avec le clavier : 
flèches des tables à dessin ou couleur du programme « people ». 
Cependant l'intitulé de la touche est transcrit sur la gommette, per- 
mettant ainsi de très vite repérer l'emplacement et la signification des 
lettres. 


Maintes difficultés apparues au début de l'expérience sont résolues 
grâce à l'intervention de l'adulte qui assure les prises de conscience 
nécessaires au progrès. Il est là pour permettre à l'enfant de dépasser 
ses premières constatations, analyser les faits, accéder à une sorte de 
première introspection. 
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Ainsi quand le petit appuie sur une touche, le fait de maintenir le doigt 
trop longtemps appuyé provoque une répétition involontaire de la let- 
tre : un problème de motricité fine qui trouve sa solution dans l'inter- 
vention de l'adulte et la verbalisation de cette situation. L'enfant par- 
vient à prévoir le geste et sait également expliquer aux autres com- 
ment agir efficacement. 


En utilisant le jeu de la « Dictée magique » (Texas Instruments), qui 
permet de faire apparaître sur l'écran des mots préprogrammés, nous 
nous apercevons que, dans un premier temps, tous les enfants font 
abstraction de la voix synthétique et de la correction proposée par la 
machine : ils veulent voir apparaître leur prénom, puis les mots con- 
nus, introduits au cours des différents thèmes vécus dans la classe. 
Avec l'ordinateur, nous constatons le même phénomène au cours de 
la période de tâtonnement. 


L'enfant souhaite écrire son prénom et le voir apparaître à l'écran. 
Avant l'introduction d'autres programmes, il faut satisfaire cette 
volonté. Selon les classes, le « programme prénom » est légèrement 
différent. Dans plusieurs cas, l’institutrice entre, tout simplement, 
dans un ordre préétabli, plusieurs prénoms, le matin avant l'arrivée 
des enfants. Ceux-ci ont à écrire leur propre prénom, la solution étant 
donnée par la machine au bout de trois essais non réussis. Notons que 
tous les claviers comportent des majuscules d'imprimerie, non utili- 
sées couramment à l’école maternelle. Très naturellement, à la 
demande des enfants conscients de cette lacune, les institutrices éta- 
blissent des fiches-prénom plus complètes en introduisant les trois 
systèmes d'écriture : script, anglaise, imprimerie. 


sébastien salim 
SEBASTIEN SALIM 


Dans une classe, un « programme-prénom » plus complexe, composé 
par un parent informaticien, permet davantage de liberté à l'ensei- 
gnant : tous les prénoms sont initialement introduits dans la mémoire 
de l'ordinateur. L'enfant indique son code (un nombre) et peut alors 
écrire son prénom ; la machine lui indique si c'est exact ou non. Un 
tableau récapitulatif des symboles spécifiques à chaque enfant est affi- 
ché dans l'atelier afin qu'il puisse s'y référer à chaque fois qu'il en a 
besoin. En section de moyens, ce sont les enfants qui ont choisi les 
signes. 


Outre ce tableau, chaque enfant possède une fiche individuelle sur 
laquelle sont indiqués ses différents codes. 
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DELPHINE Delphine 


STÉPHANIE 
RACHID 


Tableau des prénoms, symboles, codes et dates de naissance. 


Ce premier travail à l'ordinateur nous paraît intéressant pour les rai- 
sons suiantes : l'enfant charge le programme et indique son code- 
machine. Au bout de trois essais, s'ils sont infructueux, l'ordinateur 
donne la bonne réponse. Il est fréquent cependant de voir le même 
enfant opérer le chargement du programme et du code cinq à six fois 
consécutives pour la seule satisfaction de réussir par lui-même. L'ordi- 
nateur a ceci de positif, qu'il ne laisse aucune trace des essais infruc- 
tueux et qu'il n'émet pas de jugement sur la réussite ou l'échec. Au 
regard de la bonne réponse, l'enfant peut corriger son erreur. 


Comme le souligne M. N'Gosso, du Centre mondial de l'informati- 
que, « il n'y a pas d'attitude d'échec par rapport à la machine. On met 
en jeu un projet, on voit le résultat ; si ça ne marche pas, on remet en 
jeu. Il y a donc toute une dialectique de l'esprit qui est une attitude 
d'incitation à l'appropriation du savoir par l'individu ». 

Enfin, l'enfant maladroit qui ne parvient pas à écrire son prénom a, lui 
aussi, la satisfaction de le lire sur l'écran. 


Le prénom prend donc un place prépondérante dans les premiers 
temps et très vite les enfants écrivent des mots connus : « école », 
« maison », « papa », « maman ». 

Des étiquettes nouvelles, spécialement conçues pour l'ordinateur et 
faisant intervenir tous les types d'écriture, sont fabriquées à cette 
occasion. 


papa maman l’école 
page maman L'école 
PAPA MAMAN L'ÉCOLE 
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Mais les enfants veulent établir eux-mêmes les 

mises en relation et des tableaux de correspon- a b 

dance entre les lettres elles-mêmes sont créés. 

Ils abordent la lecture d'une manière analyti- a À 
que et ne se contentent plus d'une approche A B 
globale. 


eee 


A l’âge de quatre ans apparaît aussi chez l'enfant la représentation 
symbolique. Mais l'animisme et l’artificialisme subsistent encore. 


L'animisme est la tendance à considérer les choses comme vivantes, 
douées d'intention et de conscience. L’artificialisme est la tendance à 
considérer que le monde est fait par et pour l'espèce humaine. Il faut 
aider l'enfant à se débarrasser des explications anthropocentriques en 
lui permettant de se livrer à des expériences, en adaptant différentes 
stratégies pour mieux distinguer réel et imaginaire, lui faire prendre 
conscience que l'ordinateur n'est pas magique, qu'il n’est qu'un objet, 
qu'une machine. 


Il ne s’agit certes pas d'imposer cette information, mais au contraire, 
au fil des jours et des circonstances, d'amener l'enfant à réfléchir sur 
cet aspect de l'informatique. La machine n'est capable d'appréhender 
que ce que l'humain lui a appris. Il nous paraît en effet important de 
démystifier l'ordinateur et de le remettre à sa juste place. Il ne faut sur- 
tout pas entrer dans le jeu de certaines publicités qui en font une chose 
animée, mais lui donner une dimension de matériel, d'outil. 


De multiples occasions se présentent au cours de l’année pour attirer 
l'attention de l'enfant sur cette réalité. Nous n’en relaterons qu'une, au 
début de l'expérimentation, alors que les enfants s'appliquaient à 
reproduire leur prénom. L'institutrice a chargé quatre prénoms dans le 
programme, mais d’autres enfants sont venus travailler à l'atelier. La 
machine n'est donc pas prête pour Frédéric, Sophie, Ahmed et 
Natacha. 

L'institutrice, occupée à un autre atelier, ne peut se libérer immédiate- 
ment pour « entrer » ces quatre nouveaux prénoms. Et les enfants ne 
restent pas inactifs ; ils essaient, tâtonnent et parviennent à introduire 


dans le programme des mots utilisés au cours d’une recette de cuisine 
restée affichée : YAOURT - POMME - LAIT - FARINE. 


Ils utilisent ensuite la procédure habituelle lorsque le programme est 
correctement chargé. A la question : « Quel est ton prénom ? », 
Sophie répond en tapant SOPHIE. L'ordinateur inscrit deux fois de 
suite « NON, recommence », et à la troisième tentative il affiche 
« Ton prénom est FARINE ». C'est alors un éclat de rire général et un 
vrai délire face à cette curieuse réponse : « Tu as vu, maîtresse, il a dit 
que je m'appelle farine ; tu te rends compte... Il est bête ! ! ! ! » 


L'institutrice a évidemment exploité au maximum ce fait, qui paraît 
anodin. À partir de l'analyse précise des différentes manœuvres réali- 
sées par les enfants, elle a pu expliquer comment elle introduit les pré- 


38 


noms dans l'ordinateur et comment, finalement, celui-ci ne transmet 
que ce qui a été introduit dans sa mémoire. 


Si au début l'enfant est fasciné par les possiblités de la machine, il en 
perçoit vite les limites, il la démystifie rapidement et l'appréhende 
ensuite bien plus naturellement que l'adulte. 


Le travail à l'ordinateur 


Dans chaque classe, l'accueil est le premier moment d'utilisation de 
l'ordinateur. Alors qu'en section de moyens et grands ce temps 
d'appropriation de l'espace-classe se réduit fréquemment à une dizaine 
de minutes, dans notre cas l'accueil se prolonge jusqu'à 9 h le matin, 
14 h l'après-midi. Cela permet certes d'entreprendre et de réaliser une 
activité à l'ordinateur, mais aussi dans d’autres secteurs d'activité (lec- 
ture de livres à la bibliothèque, dessins, collages de travaux dans les 
albums...). 


Un autre moment privilégié est la période d'atelier, soit environ une 
heure le matin et une heure l'après-midi. Mais il convient de remar- 
quer que les institutrices doivent être très strictes sinon un groupe 
d'enfants occuperait l'ordinateur toute la journée, même pendant les 
récréations | 


Enfin celui-ci joue un rôle privilégié au moment des sorties, pour les 
enfants des classes concernées bien sûr, mais aussi pour les élèves de 
l'école primaire et les parents qui observent, essaient ou conseillent. 


Un questionnaire proposé aux institutrices dans le courant du mois de 
décembre les oblige à une observation très rigoureuse. Bien que diffi- 
cile, cette observation fournit quelques indications chiffrées fort 
précieuses : 


Durée pendant laquelle l'ordinateur est à la disposition des enfants 


Cette durée moyenne est de 20 h par semaine, soit 75 % du temps de 
classe. Elle varie de 17 h (60 %) à 27 h (100 %). 


Durée pendant laquelle un enfant reste devant l'ordinatuer 


En tant qu'acteur, chaque enfant peut travailler à l'ordinateur pendant 
des séquences de 10 à 35 minutes. Sur une semaine, certains enfants y 
passent peu de temps : de 10 à 30 minutes ; la plupart y séjournent 
jusqu'à une heure, et quelques mordus sont au pupitre jusqu'à 2 h par 
semaine. 


En tant qu'observateur, chaque enfant reste en moyenne de 5 à 25 
minutes près de l'ordinateur avant d'être acteur. Les enfants les plus 
intéressés peuvent patienter 1 à 2 heures par semaine pour avoir leur 
place, la plupart acceptent une attente de 30 minutes par semaine et 
ceux qui sont le moins attirés par la machine se mettent en situation 
d'observateurs au plus 10 minutes hebdomadaires. 

Tous ces chiffres correspondent à des moyennes calculées à partir des 
données, par ailleurs assez convergentes, recueillies auprès de toutes 
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les classes. Dans tous les cas l'ordinateur est largement accessible aux 
enfants, mais son utilisation demeure raisonnable et ne s'exerce en 
aucun cas au détriment des activités classiques d'une classe ordinaire 
d'école maternelle. 


Outre ces observations chiffrées qui nous donnent un aperçu du temps 
de présence de l'enfant à l'atelier ordinateur, il convient d'approfondir 
les attitudes, comportements et langage au cours de cette activité, en 
mentionnant les acquisitions sous-jacentes. 


Coordination oculo-manuelle : liaison écran-clavier 


Au début, nous pouvons distinguer deux types d'enfants : les uns sont 
attentifs au clavier sans se soucier de l'écran, les autres demeurent les 
yeux rivés à l'écran, les mains gérant le clavier tout à fait au hasard. 
Puis le découplage œil-main s'affine, l'enfant tape sur le clavier, 
regarde le résultat sur l'écran, réfléchit, puis se concentre à nouveau 
sur le clavier. Au bout de quelque temps, l'œil reste beaucoup plus 
longtemps fixé à l'écran pendant que les mains travaillent au clavier. 
La démarche semble différente de celle de la machine à écrire ; en 
effet, cette dernière favorise la mémoire et le contrôle de la main alors 
que l'ordinateur privilégie l'œil. 

Cette coordination oculo-manuelle rapidement dominée permet l'uti- 
lisation simultanée des deux mains, de deux doigts d’une même main 
quand c'est nécessaire, et même de trois, un doigt de la main gauche 
pour la touche « majuscule », le pouce de la main droite pour la barre 
d'espacement, le majeur de la main droite pour une touche « lettre ». 
L'enfant et le groupe tout entier comprennent que l'action se déroule 
sur l'écran et tous les regards sont fixés sur lui pendant que les mains 
agissent indépendamment. 


Affinement de l'écoute : reconnaissance des sons émis par la machine 


Très rapidement les enfants apprennent à reconnaître et à identifier les 
différents bruits émis par l'ordinateur, indépendamment des musiques 
indiquant la fin d'un jeu ou l'annonce d'une réussite ou d'un score. 
Cette petite phrase si souvent entendue dans les classes : « Écoute, 
maîtresse, il lit ! » montre à quel point les enfants sont attentifs à tous 
les signaux émis par la machine. En effet, l'ordinateur qui charge le 
programme enregistré sur bande magnétique émet des « grogne- 
ments » variés selon qu'il cherche le programme, le lit... ou ne le 
trouve pas. Très vite l'enfant est capable de dire si la machine indi- 
quera OK ou ERREUR à l'écran. 


Contrôle du geste et motricité fine 

Pour gérer correctement le clavier, l'enfant a dû faire preuve d'une 
certaine maîtrise ; il a ainsi appris à se contrôler, à agir avec douceur, 
sans à-coups (pour éviter la répétition des lettres). Que le clavier soit 
mécanique ou à touches sensitives, l'enfant doit agir avec précision, 
tout geste inopportun engendrant une erreur à l'écran ! La machine est 
irréductible et l'enfant est obligé de l’admettre ; il agit donc avec 
calme et persévérance pour atteindre son but. 
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Le découplage œil-main s'amorce... 


Les deux mains en action. 
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Précision, finesse du geste avec le clavier mais également avec le 
crayon optique : c'est en tâtonnant que l'enfant trouve la position cor- 
recte pour pointer le crayon sur l'écran ! Mais les manettes de jeux ou 
« joysticks » demandent encore plus de sûreté et d'attention. 


Attitude de lecteur 

Si l'on se réfère à cette phrase de J. Foucambert, « Lire consiste à pré- 
lever des informations dans la langue écrite pour construire directe- 
ment une signification », alors l'ordinateur devient une motivation 
nouvelle à l'écrit et le moteur d'une véritable recherche. En effet, 
devant la machine l'enfant se trouve en situation authentique de 
lecture : 

— quand il appréhende les instructions codées de mise en marche ; 
— quand il repère la cassette qui contient le programme choisi ; 

— quand il lit les indications portées à l'écran, que ce soient les mots 
clés qui le guident, le score, le nombre d'erreurs ou encore le niveau de 
difficulté à choisir ; 

— quand il utilise les notices d'emploi des programmes. 
Inversement, le travail à l'ordinateur offre des situations authentiques 
d'expression écrite ou d'écriture : 

— quand l'enfant code une succession d'instructions permettant la 
mise en marche des appareils ; 

— quand il utilise les primitives du langage logo ; 

— quand il crée, qu'il emploie, qu'il gère des procédures... Ainsi 
peut-on écrire cette égalité : 


Interaction machine-enfant = situation fonctionnelle de lecture 


Enfin l'emploi de l'ordinateur permet une familiarisation avec des 
codes conventionnels dont voici un exemple : ENTER, ENTRÉE, 
RUN, RESET, GO, RETURN ont la même signification sur différentes 
machines ou ordinateurs. 

L'enfant prend ainsi peu à peu conscience du caractère arbitraire des 
différents systèmes d'écriture. Il comprend que notre écriture alphabé- 
tique n'est qu'un choix parmi d'autres. 

Comportements d'attention. concentration. persévérance... Des mots que 
l'on n'a guère l'habitude d'entendre à l'école maternelle, des qualités 
difficiles à acquérir à l’heure du XXI: siècle, des termes que nous som- 
mes amenés à employer en observant les enfants qui travaillent à 
l'atelier-ordinateur. 

Attention et concentration sont nécessaires pour : 

— apprendre à maîtriser la machine ; 

— charger un programme ; 

— faire l'exercice ou le jeu préalablement choisi ; 

— établir la relation clavier-écran ; 

— gérer le clavier ; 

— lire l'écran ; 

— faire le point d'une situation ; 

— anticiper l'effet d'une action. 

Rigueur et informatique sont deux mots que l'on associe souvent, à 
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juste titre d’ailleurs, même à l'école maternelle, l'enfant devant faire 
preuve de cette qualité au cours de différentes situations. La rigueur 
au niveau de la syntaxe, de la ponctuation, de l'orthographe, de 
l'analyse et du geste se révèle indispensable et est progressivement 
acquise au fil des jours par de nombreux enfants. L'institutrice favo- 
rise cette acquisition. L'enfant apportant un projet présente souvent 
un premier dessin maladroitement tracé sur un papier uni. La machine 
exécute un dessin plus précis, plus strict. L'adulte reprend alors ce pre- 
mier dessin sur un papier quadrillé, afin que l'enfant voit le décalage 
entre son esquisse initiale et la réalisation finale sur l'écran. Lorsque 
cette rigueur indispensable est comprise, des fiches quadrillées sont 
mises à la disposition de l'enfant pour la réalisation du projet. 


Ces comportements sont-ils transférables à d'autres activités ? La 
question reste posée. Il apparaît prématuré voire imprudent de répon- 
dre affirmativement dès maintenant, même si intuitivement cela 
paraît probable. 


Une persévérance dans les tentatives pour parvenir au résultat recher- 
ché ou améliorer un score, en un mot pour se « dépasser », est très fré- 
quemment constatée. La machine cultive un goût de |’ effort et le résul- 
tat obtenu, qui s'inscrit à l'écran, est tangible, presque palpable. 
directement contrôlable par l'enfant. Il ne s'agit pas de lui faire croire 
que sa « voiture » est conforme au projet alors qu'il peut par lui- 
même en constater les imperfections. Le résultat est objectif en dehors 
de toute appréciation de l'enseignant. 


Situations nouvelles de communication 


Devant la machine, les enfants sont rarement seuls. De nouvelles rela- 
tions se nouent entre eux. Certains conseillent, donnent verbalement 
des indications, ou agissent à la place de l'opérateur, désignant la tou- 
che adéquate, la position stratégique à l'écran. D'autres dirigent. Cer- 
tes, surgissent parfois des manifestations d'agressivité. Mais le plus 
souvent les rôles se distribuent facilement. 


Appropriation de l'ordinateur dans sa totalité. 
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Même lorsque le groupe est plus important, tous les enfants sont actifs 
et s'approprient véritablement clavier et écran. 


Une véritable réflexion apparaît chez l'enfant. Avant d'appuyer sur 
une touche, il ne manifeste aucune précipitation mais se concentre 
devant la « situation problème » posée par la machine, et recherche 
où est la difficulté avant d'agir. Quand il réussit, c'est une explosion 
de joie : intuitivement, il sent qu'il acquiert de nouvelles connaissan- 
ces, qu'il en peaufine d’autres ; il en est fier et partage cet enthou- 
siasme avec ses camarades. 

Surgissent alors les interrogations du groupe, et l'acteur du moment 
est heureux d’expliciter les stratégies auxquelles il a eu recours. Cette 
nécessité de structurer les informations est une première étape très 
importante vers la conceptualisation. 
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Fiers de leur réussite, ils partagent l'enthousiasme. 


Dans la classe, l'adulte a pris une place très particulière au cours de 
cette expérience. La maîtresse n'est plus ici le centre de l’activité : elle 
est avec les enfants autour de l'ordinateur. Ils cherchent ensemble. 
L'enfant est quelquefois capable de trouver une solution avant 
l'adulte. Quelle victoire ! L'enfant ne s'y trompe pas... C'est vrai, la 
maîtresse n'avait pas trouvé. 
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Cette égalité face à la machine engendre chez les élèves davantage 
d'indépendance et d'autonomie. En revanche, l'institutrice, à certains 
moments libérée, peut entretenir des relations privilégiées avec cer- 
tains enfants en difficulté. (Ce gain de temps a été peu ressenti durant 
cette première phase, les institutrices étant monopolisées par cette 
expérimentation, malgré le retrait qu'elles s’imposaient.) A terme, il 
semble qu'effectivement la machine libérera l'enseignant, non pas 
pour le rejeter, mais au contraire pour favoriser toutes les relations 
humaines d'une classe. 


Avec la machine, l'institutrice a tendance à laisser à l'élève une plus 
grande liberté d'action, observant, dosant ses interventions, cons- 
ciente que « l'intervention apporte à l'enfant l'occasion d'ouvrir les 
voies à de nouvelles formes de pensée et de discours. 


Par exemple : elle ouvre la discussion, elle éveille l'aptitude à la criti- 
que, elle provoque l'arrêt, le choc, la désadaptation, l'inquiétude, la 
plongée dans la réalité, l'exploration dans l'irréel, le va-et-vient de l'un 
à l’autre, sans lequel ils ne se différencient pas » (Germaine Tortel). 


Même si les moyens matériels ne sont jamais suffisants, ils peuvent 
cependant entraîner un changement profond de relation tant au plan 
pédagogique qu'éducatif. L'ordinateur est devenu un nouveau moyen 
d'activité, en même temps qu'un médiateur entre l'enfant et la 
connaissance. 


Vocabulaire informatique de l'enfant entre 4 et 6 ans 


« Mais ne copie pas tout ça. Fais un listing, tu auras plus vite fait ! » 
Eh oui ! cette phrase a été prononcée par Aline dans une section de 
grands devant un ordinateur et une imprimante. 

De nouvelles situations de dialogue et d'échange se créent effective- 
ment, utilisant un langage spécifique, juste et précis : 


« Allez ! Charge le programme... 

— Tu mets en mémoire, et après tu effaces l'écran. 
— Tu sais effacer l'écran complètement ? 

— Avec le curseur, je crois. 

— On peut aussi appuyer sur CLEAR, ça ira plus vite. 
— Attends, on va essayer. » 


Un vocabulaire technique est utilisé par l'enfant. Il est bien intégré et 
correctement réinvesti. Les discussions à l'atelier ordinateur se situent 
dans un registre spécifique : 

« Va chercher Yves, lui, il sait programmer. » 

« Écoute, maîtresse, il lit ! » 

« Je me suis trompé, j'ai dû faire une erreur... je recommence. » 

« Tu as vu, les touches de ce clavier ne sont pas placées comme sur le 
vieil ordinateur. » 

« Il ne faut pas dire ENTER, celui-là parle français. » 

« Appuie sur la barre d'espacement, sinon cela ne va pas marcher. » 
« Comment tu vas appeler ta procédure ? » 
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Nous pouvons maintenant vous livrer l'inventaire des mots connus, 
employés par une majorité d'enfants ayant côtoyé l'ordinateur. 


le clavier une procédure l'unité centrale 
l'écran les touches des données 
la cassette le programme un terminal 


en mémoire une primitive le listing 

une disquette un projet les branchements 
l'ordinateur l'imprimante charger un programme 
une trace le crayon optique la barre d'espacement 


Outre ce vocabulaire technique relatif à l'ordinateur, à ses périphéri- 
ques et à l'informatique, assez facilement assimilé par l'enfant, même 
jeune, une autre approche est tentée, concernant le langage se ratta- 
chant à la latéralisation et à la géométrie. 


Ce vocabulaire nouveau (unité, angles, degrés, direction) n'est pas 
immédiatement mémorisé. Il faut souvent revenir au vécu corporel 
pour parfaire la structuration de l'espace. 

Quand l'enfant parvient à la représentation mentale de l'espace, il 
peut imaginer des situations de mesure, de longueur, mais aussi 
d'angles et approcher la notion d'échelle. 

Les enfants manipulent, repèrent, mesurent avec de vrais instruments 
que les institutrices confient aux élèves de sections de grands. Mais 
cette autre culture — car il s'agit bien d'une nouvelle culture — est 
bien sûr complétée par des apports extérieurs. 


Ouverture à l’environnement 


Cet ordinateur, dont l'usage est le privilège de quelques classes seule- 
ment, permet l'ouverture vers d’autres classes et écoles, vers les famil- 
les, les collectivités locales, et plus généralement vers le monde du 
travail. 


Vers d'autres sections 


Si la machine est plus spécialement attachée à une classe, les autres 
enfants ont également l'occasion de venir la voir et de l'utiliser à diffé- 
rents moments. 


Des activités décloisonnées sont organisées, au niveau de l'école. 
Ainsi, à Bron, c'est l’une des sections de petits qui échange le plus avec 
les grands, en exploitant le programme PICASSO. Les petits appré- 
cient et s'extasient devant le défilement des couleurs, des formes qui se 
combinent, se transforment. 


Les deux classes de Meyzieu travaillent parallèlement au début de 
l'année scolaire, les institutrices se livrent à une préparation com- 
mune. Progressivement, les portes s'ouvrent et les enfants vont d'une 
classe à l'autre, d'un ordinateur à l’autre, s'initiant mutuellement. 
L'unité-classe éclate alors. 
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Vers d'autres écoles 


Cette machine favorise également quelques échanges avec l'école pri- 
maire, l'ordinateur devenant le catalyseur. 

Ces rencontres institutionnelles ont lieu de manière épisodique à 
Lyon, et de manière semble-t-il plus suivie à Meyzieu. Les élèves du 
CP viennent en effet plusieurs fois par petits groupes, et sont initiés 
uniquement par les enfants de grandes sections. Quelles belles séquen- 
ces de langage fonctionnel, où les petits doivent expliciter, préciser, 
ordonner. À l'issue de ces quelques essais, les élèves de l'école élé- 
mentaire emportent l'ordinateur dans leur classe. prêté à contrecœur 
par les petits. Une autre rencontre, très ponctuelle, a lieu avec un maf- 
tre de CM2 utilisant un ordinateur dans sa classe. 

Mais dans l’ensemble, on rencontre beaucoup de réticences à ce désir 
d'ouverture : le groupe-classe étant une unité souvent indivisible, une 
certaine méfiance subsistant d'autre part à l'égard de la nouvelle 
technique. 

Par contre — nous l'avons déjà mentionné — les échanges « sauva- 
ges » sont nombreux et fructueux : frères et sœurs, voisins qui vien- 
nent souvent pour ne pas dire quotidiennement découvrir l'ordina- 
teur, l'essayer. 


Vers les parents 


Distinguons deux types de familles : les familles tout-venant et les 
familles informaticiennes, qui apportent leur concours effectif. Dans 
le premier cas, c'est une nouvelle occasion d'entrer dans la classe, par- 
ler avec l'institutrice, mais aussi s'informer et découvrir ce qu'un petit 
peut faire avec un ordinateur. Certains papas entrent enfin à l'école 
maternelle ! 


Des dialogues s'ébauchent entre les parents et les enfants sans distinc- 
tion parentale. La maîtresse et les parents sont autant d'adultes auprès 
de qui on peut trouver aide ou réponse. 

Cette évolution est lente bien sûr, mais elle fait son chemin et entraîne 
l'ouverture de l’école sur la vie, la culture. 


Des parents nous aident à réaliser des programmes ; d’autres animent 
des réunions d’information sur les thèmes de l'informatique et de la 
télématique ; d’autres enfin participent à la préparation des sorties et 
prennent contact auprès de différentes entreprises. 

Les responsables de celles-ci, qui nous ont reçus, viennent à leur tour, 
sur invitation des enfants, visiter l'atelier ordinateur de la classe. 


Les enfants apprennent certes. mais les adultes apprennent beaucoup 
et découvrent une école maternelle ouverte sur le monde du quoti- 
dien, du travail. 


Vers le monde du travail 


Les sorties ont un impact certain sur les enfants et sont nombreuses, 
surtout à Meyzieu, qui, en tant que Z.E.P., bénéficie d'un maître sup- 
plémentaire et profite d'un minibus mis à sa disposition. 
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Il est important de noter que ces sorties effectuées au premier et troi- 
sième trimestre de l'année scolaire, soit avant et après l’arrivée de 
l'ordinateur, sont perçues et préparées de manières totalement 
différentes. 

Les lieux visités sont les suivants : la poste, la mairie, un hôtel, une 
usine, une pharmacie, la bibliothèque. 

Au premier trimestre, les objectifs manquent de précision : 

— quête d'informations tous azimuts, 

— découverte d'un ordinateur à carcasse transparente, 

— sensibilisation à l'évolution technologique, 

— découverte du monde du travail, 

— éclairage sur le développement de l'informatique dans différents 
secteurs professionnels. 

Au troisième trimestre, les objectifs se sont sensiblement précisés : 
— prise de conscience plus nette que nous vivons dans un monde 
informatisé, 

— utilisations différentes des ordinateurs, 

— sensibilisation aux techniques du reportage, de l'interview, de 
l'exposé, avec utilisation du magnétophone, croquis des lieux ou des 
machines, images. 

La comparaison entre deux visites d'une même usine, à ces deux pério- 
des de l'année, est un constat frappant de cette évolution. 

Au premier trimestre, les enfants visitent l'ensemble de l'usine, posent 
des questions vagues qui souvent se répètent. Ils s'interrogent après la 
visite. « Il y a beaucoup d'ordinateurs, des imprimantes, des dis- 
ques. l'usine est grande, il y a beaucoup de calendriers. » 

Au troisième trimestre, ils visitent le service informatique. Au préala- 
ble, ils rédigent un questionnaire très précis relatif à l'équipement 
informatique : 

— « où se trouve votre unité centrale ? 

— combien de programmes avez-vous ? 

— comment votre travail a-t-il changé depuis que vous disposez de 
l'ordinateur ? 

— que fait votre imprimante ? » 

Après la visite, les enfants concluent : « une unité centrale, beaucoup 
de périphériques, des micro-ordinateurs, des imprimantes, des lec- 
teurs de disques, des données sur bande magnétique ». 

Les différentes situations évoquées montrent que l'enfant se départit 
de son égocentrisme initial et appréhende avec un vif intérêt des 
milieux autres que celui où il évolue, tant au niveau des classes d'âge, 
que des structures sociales, administratives ou économiques. 
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L'ORDINATEUR, 
UN OUTIL PEDAGOGIQUE 


Plusieurs rôles pouvaient être assignés à l'ordinateur en fonction du 
choix des programmes et des logiciels introduits ou des stratégies 
déployées : 


L'ordinateur-support, matériel d'un enseignement de l'informati- 
que : il s’agit là de considérer l'informatique en tant que science, telle 
une nouvelle composante de la culture à dispenser. 


L'ordinateur-moyen d'enseignement : il apparaît alors comme un 
nouveau media susceptible d'améliorer la qualité et l'efficacité des dis- 
ciplines traditionnelles d'enseignement. 


L'ordinateur-outil, mis à la disposition des élèves et des enseignants. 
C'est une nouvelle gestion documentaire, un accès à des banques de 
données. 


L'ordinateur révélateur, facilitant — par une approche totalement 
nouvelle des concepts de structuration de la pensée des jeunes enfants 
— un « jaillissement de l'esprit » inaccessible par d'autres moyens. 


Nous n'avons pour notre part exclu aucune approche, et les enfants 
disposent donc d’un ordinateur ouvert, qui permet simultanément : 
— une assistance aux apprentissages didactiques dans le cadre d’une 
auto-évaluation permanente ; 

— une révélation des possibilités inexploitées des enfants, notam- 
ment un accès précoce à la pensée formelle ; 

— une certaine familiarisation aux techniques informatiques ; 

— uneinitiation aux banques de données. 


Tous les programmes que nous allons décrire n'ont évidemment pas 
été utilisés dans l'ensemble des classes. Les possibilités des matériels, 
la sensibilité des enseignants, le temps imparti nous ont imposé des 
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choix : l'introduction de l'ordinateur dans une classe de maternelle ne 
doit pas conduire à un « bachotage informatique » au détriment 
d'autres activités quelles qu'elles soient. Cette prudence a en effet 
constitué notre préoccupation permanente tout au long de l'année 
scolaire. 


Élaboration des programmes 


Ni les enseignants ni les parents ou techniciens disposés à tenter l'expé- 
rience ne possèdent séparément soit la formation informatique soit 
l'acquis pédagogique nécessaires à l'élaboration des programmes. 
C'est essentiellement un problème d'équipe. 


Les équipes se constituent donc dans chaque école, ou collectivement 
pour l'ensemble des écoles. D'importance variable et plus ou moins 
actives, ces équipes regroupent maîtresses, parents aptes à élaborer 
des programmes définis, techniciens ou collègues scolaires de diffé- 
rents niveaux. Comment travaille chacune d'elles ? 


Recensement des disponibilités matérielles : 


— logiciels commercialisés ; 

— programmes étudiés dans les revues spécialisées ; 

— notices d'emploi fournies par les constructeurs. 

Certaines de ces sources nous proposent des « logiciels protégés » que 
l'on ne peut modifier, c'est-à-dire qu'il est impossible d'accéder au 
contenu du programme. C'est le cas de Dialogue avec une sauterelle et 
Écho de Vifi-Nathan pour le T07, de Grid et Listen et People de Texas- 
Instruments pour le TI99-4A. 


D'autres peuvent être utilisés grâce aux prélèvements d'extraits, en les 
enrobant d'éléments indispensables à une pédagogie spécifique à 
l'école maternelle. Les logiciels Table à dessin implantés sur tous les 
ordinateurs dont nous disposons sont tirés de notices d'emploi com- 
portant presque toutes un exemple de programme du type « drawing 
board ». 

De même, le logiciel calcul, faisant apparaître sur l'écran un ou deux 
dés à jouer, est inspiré d'un jeu de dés électronique présenté par la 


notice du TRS Color de Tandy. 


A partir d'un logiciel modifiable, les « pédagogues » de l’équipe ima- 
ginent des prolongements souhaïitables et les exposent aux « techni- 
ciens ». Il en est de même pour une idée originale issue de l'imagina- 
tion des uns ou des autres. Suite aux premières propositions, les tech- 
niciens demandent des précisions, formulent des réserves, expriment 
des impossibilités inhérentes à la machine ou des difficultés que leur 
niveau informatique ne leur permet pas de résoudre. 
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Discussions avec des professionnels non enseignants. 


Elles permettent une remise en question des institutrices d'école mater- 
nelle : celles-ci sont tenues de préciser leurs objectifs et de situer l'ordi- 
nateur par rapport à leurs interventions préalables : 

— Pourquoi dessiner un éléphant, une girafe, un chat et un chien plu- 
tôt qu'un sapin, une balle, une maison et un avion, plus aisés à réaliser 
pour un jeu de logique ? 

— Est-il nécessaire de proposer 5 figures à reconnaître, alors que 4 ou 
6 permettent une division plus facile à organiser sur l'écran ? 

— Quelle est la longueur optimale du trait correspondant au pas élé- 
mentaire de la « tortue » du langage Logo ? 

— Faut-il toujours proposer des logiciels dans lesquels l'enfant peut 
indifféremment utiliser le crayon optique ou le clavier ? 


Les inévitables crispations nées du « fossé » séparant les pédagogues 
des « autres » s'effacent très vite. L'ordinateur à l’école établit rapide- 
ment un partage, un échange et une complémentarité des compéten- 
ces : l'enseignant n'est plus le seul pédagogue et le parent, l'unique 
technicien. 

Ce dialogue est particulièrement utile pour la réalisation de program- 
mes didactiques d'approche de la lecture, du calcul et de la logique. 


Sollicitation de l'avis de spécialistes : 


— la cellule « informatique » de l'École Normale de Lyon nous fait 
profiter de sa très large expérience du langage Logo ; 

— le CEREP, Centre d'Études et de Réalisations pour l'Éducation Per- 
manente, nous montre les extraordinaires possibilités de l'ordinateur, 
par-delà le clavier et l'écran : musique, sens, écran tactile, table digi- 
tale, image. 

— le centre de recherche de Grenoble de la société CAP-SOGETI 
nous présente les perspectives des langages d'auteur. 

Seymour Papert nous reçoit longuement au Centre Mondial ; il nous 
conseille et nous soutient auprès des constructeurs. 

Ce fourmillement d'idées, cette profusion de contacts permettent un 
enrichissement permanent. 


Le scénario défini par le groupe est ensuite pris en charge par un 
« technicien », aidé par d’autres en cas de difficulté. Quand le pro- 
gramme est prêt, la maîtresse se retrouve seule pour présenter aux 
enfants le nouveau jeu dont elle leur a déjà parlé. Les enfants eux- 
mêmes émettent alors des critiques et des réserves. 


Nous ne voulons surtout pas que le lecteur considère l'introduction 
d'ordinateurs dans une classe maternelle comme imposant un investis- 
sement en temps insurmontable... Passionnés par notre expérience, 
nous n'avons évidemment pas mesuré nos efforts ; mais c'était pour 
nous à la fois une conviction, une expérience et une aventure. 
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Supports à des exploitations pédagogiques 


Dans l'une des écoles de Meyzieu, les deux sections parallèles de 29 
élèves (18 grands, 11 moyens) disposent en commun de deux ordina- 
teurs : un TRS III noir et blanc (avec quelques programmes) et un VIC 
20 pour lequel aucun logiciel ne sera disponible au cours des deux pre- 
miers mois. 

Les enfants s'approchent de l'ordinateur, branché par l'enseignant. 
L'ordinateur est déjà connu car le TRS est déjà utilisé depuis plusieurs 
semaines. La découverte de la touche CLEAR qui efface tout l'écran 
leur a permis d'écrire leur prénom ou des mots qu'ils connaissaient 
(exploitation similaire à celle de la machine à écrire : la fonction 
« ordinateur » n'intervient pas, il n'y a pas de correction). 

L'emploi successif de 2 touches : CTRL et RVSON permet de laisser 
une trace grâce au curseur en déplacement horizontal. Deux autres 
touches permettent de choisir entre 8 couleurs celle que l'on veut. 
« C'est le SHIFT des couleurs » proclame Laetitia, et elle décide avec 
Mustafa et Aline de créer un tableau récapitulatif qui leur sera utile 
par la suite. 


EE 
Le 


R 
7 
D 
9 et ——+ laisse une trace 
@ et Li] = déplacement du 


curseur sans trace 


D'autres combinaisons de deux ou même trois touches donnent accès 
à des figures géométriques de la taille d'une lettre (rond, carré, cœur, 
trèfle, triangle, damier...). À partir de l'exploration systématique du 
clavier particulièrement riche de cette machine, les enfants parvien- 
nent à dessiner. 
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Paul découvre à son grand étonnement que l'appui simultané sur les 
touches SHIFT et[—=]produit un déplacement du curseur vers la gau- 
che, alors que l'appui sur la seule touche[—=]entraîne un déplace- 
ment vers la droite. 

Par déduction, Aline découvre un effet similaire avec les touches 
SHIFT et mais ne l’exprime pas, ou difficilement : « Tu as vu, 
c'est pareil quand j'appuie sur les deux, SHIFT et les flèches en 
haut ! » 


Après plusieurs vérifications, ils expliquent leur découverte au moyen 
d'un vocabulaire précis, facteur indispensable pour se faire 
comprendre. j 

Ils produisent ainsi de nombreuses frises, de multiples damiers à partir 
d'alternances de motifs diversifiés. Mais la machine ne conservant pas 
les résultats, force leur est de reproduire ces motifs sur papier. 


Ils réalisent aussi des formes figuratives : maisons, bateaux, 
voitures. 
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Cette expérience comporte bien sûr des limites que nous avons sûre- 
ment atteintes. Mais cette approche libre, sous-tendue par la motiva- 
tion des enfants et les conseils des enseignants, permet ensuite des 
exploitations plus complexes et mieux assimilées. 


Écran | MATÉRIEL INERTE |4— clavier 


comment ? qui ? 


culture technique = 2 parents 

recherche, essais, enfants 

tâtonnements >” 2. , 
enseignant 


savoir-faire + Vi 
inter-activités — Ne dialogue 


MATÉRIEL FONCTIONNEL 


Source de progrès 


Un milieu riche ne suffit pas.., intérêt et stimulations sont nécessaires. 


Quelques logiciels 


Il est vrai que nous manifestons a priori quelques réticences à l'égard 
de logiciels mettant l'enfant en situation de spectateur passif. Nous en 
avons testé plusieurs afin que notre observation soit la plus complète 
possible. Et tout n'est pas négatif, loin de là ! 


Kaléïdoscope affiche à l'écran, avec une double symétrie verticale et 
horizontale, des petits carrés de couleur sur fond noir, jusqu'à rem- 
plissage de l'écran. L'enfant découvre, analyse et formalise la notion 
de symétrie, reproduisant des figures similaires ou en créant d’autres. 


Picasso semble encore plus 
pauvre : en appuyant sur la 
touche 0, l'enfant laisse l'ordi- 
nateur dessiner. Celui-ci crée 
au hasard à l'écran un dessin à 
partir de droites, de cercles et 
de couleurs aléatoires. L'en- 
fant observe, recommence, 
appréciant ou non les juxta- 
positions de formes et de cou- 
leurs. 
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Au bout de quelques semaines, nous observons une modification dans 
les dessins des enfants. Une certaine tendance à l'abstraction, une 
recherche au niveau des couleurs, des formes. Ce programme, appa- 
remment pauvre, permet en fait d'exploiter les notions de complémen- 
taires, de nuances et de dégradés. De plus, les enfants de la section des 
petits sont très sensibles aux explications des grands en matière de 
couleurs. 


Rien ne semble a priori moins pédagogique que ces jeux vidéo, où il 
faut marquer un score en se faufilant « entre », en allant « vers », en 
utilisant le plus court chemin ou en tirant sur des obstacles mobiles ou 
non... Malgré nos réserves, nous laissons les enfants utiliser ces jeux. 
Premier point positif : certains, qui n'osaient pas s'approcher de la 
machine, viennent essayer ces jeux et ne la craignent plus. 

Cette première confrontation leur permet de se familiariser avec 
l'ordinateur avant de l'utiliser de manière plus rationnelle. 


Un exemple pour expliquer les potentialités de ces activités de jeux : 
Avec le programme appelé Planète, Pierre doit conduire un vaisseau 
(carré bleu) sur une planète (carré vert) en évitant de heurter d’autres 
planètes oranges. Il peut fixer le nombre d'obstacles apparaissant de 
façon aléatoire à l'écran et le nombre de collisions autorisées avant 
l'explosion, bruyante et colorée. Il peut aussi fixer la vitesse du vais- 
seau, dont il modifie la direction à l'aide de 4 touches. 


Ce jeu simple, comportant de nombreuses variantes pour tous les 
modèles d'ordinateurs (décrites tant dans les notices d'emploi que 
dans les revues spécialisées), recèle de grandes possibilités 
pédagogiques. 

L'enfant s'auto-évalue en choisissant le nombre d'obstacles, le nombre 
de collisions et sa vitesse en fonction de sa dextérité, de sa rapidité. 
Il s'oriente sur le plan vertical de l'écran à partir d'ordres ponctuels 
donnés sur le plan horizontal du clavier. 


Il doit anticiper son trajet pour éviter les zones surchargées d'obsta- 
cles, les virages impossibles ou les impasses, et doit évaluer les 
distances. 
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Enfin, il imagine d’autres règles utilisables avec le même programme : 
ainsi Christophe, manipulant planète avec quelque difficulté, souhaite 
changer la règle : « Et si on jouait autrement ? On pourrait gagner 
quand ça explose !... » 

L'explication de la nouvelle règle est ardue. L'institutrice intervient 
alors pour la faire préciser. 


Le nouveau jeu devient : heurter le plus possible d'obstacles pendant 
la minute qu'autorise l'écoulement d’un sablier. C'est la course pour 
obtenir l'explosion. de victoire pendant le temps imparti. 


Perception 


L'ordinateur peut faciliter à l'enfant la connaissance du milieu dans 
lequel il évolue. Une juste exploitation pédagogique de certains pro- 
grammes développe la perception auditive ou visuelle, l'appropriation 
du schéma corporel, l'orientation spatiale. 


Chacun connaît le Simon qui demande au joueur de reconstituer une 
suite de couleurs apparues associées à des spécifiques (jaune-mi, 
rouge-ré). Le même principe est utilisé avec l'ordinateur pour retrou- 
ver des suites : de couleurs, de sons, de silhouettes, de symboles, de 
lettres ou de chiffres. 

Chacun des « identifiants » peut être utilisé seul ou combiné à un 
autre. Ainsi par exemple un chiffre, une silhouette ou une couleur 
peuvent être systématiquement associés à une note musicale. Il est 
possible d'associer trois critères : silhouette, son et couleur. 


L'enfant peut choisir son niveau de difficulté ou peut être automati- 
quement entraîné par la machine à faire mieux que sa performance 
précédente. 


Utilisation du crayon optique dans des jeux de mémoire et de perception visuelle. 
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Il reconstitue la suite à l'aide du clavier ou du crayon optique qui est 
ici un élément remarquable de facilité et de rapidité. Les enfants ajus- 
tent eux-mêmes la vitesse d'exécution du jeu et atteignent ainsi réguliè- 
rement des scores de 9 ou 10 sur 10. Ensuite, ils essaient plus vite et 
contrôlent leur propre progression. 


Le même principe de mémorisation est appliqué dans des jeux de 
Kim : un certain nombre de signes (silhouettes, couleurs, formes, let- 
tres, chiffres) apparaissent sur l'écran, disposés au hasard. Après une 
extinction de quelques secondes, tous réapparaissent (ayant éventuel- 
lement changé de place), sauf un, deux ou trois qui ont disparu et sont 
à découvrir. L'enfant fixe à chaque extinction le nombre total d'objets 
et de disparitions. 

Mémoires visuelle, auditive, globale, sont stimulées par ces logiciels, 
exploitant le goût de la compétition : compétition face à la machine, 
face aux adultes — qui ne leur sont pas supérieurs dans cet exercice. 
mais surtout compétition face à soi-même. 


Un programme appelé People sur le TI99/4A est écrit en langage 
Logo. Il est fourni avec la cassette de démonstration du Logo Texas 
Instruments et est utilisé dans les classes de Décines et, de Lyon par les 
enfants dès l’âge de 4 ans sans problèmes particuliers. 


L'appui sur la touche « A » fait apparaître, au centre de l'écran, la tête 
d'un bonhomme noir ; 7 touches permettent de colorier cette tête en 
blanc, rouge, vert, bleu, jaune, violet ou noir ; 4 touches (nord, sud, 
est et ouest) permettent le déplacement sur l'écran. Quand l'enfant est 
satisfait de la couleur et de l'emplacement de son élément de sil- 
houette, il appuie sur « A » et fait successivement apparaître le tronc, 
le bras droit, le bras gauche et les jambes, lui permettant de reconsti- 
tuer une silhouette complète. Il peut ainsi placer jusqu’à 4 silhouettes 


sur l'écran. 
+ é + 


wi 
f 


Quelques productions de silhouettes. 


bras droit 


jambes 


[ 
taper Q | écrire PEOPLE 


Tableau-guide. 


58 


Après une production plus ou moins anarchique de silhouettes, les 
enfants imaginent et concrétisent un tableau-guide qui évitera les 
erreurs, et établissent des projets sur papier quadrillé. Enfin, ils réali- 
sent des scénarios en combinant les formes, les couleurs et les 
situations. 

L'intérêt pédagogique réside donc ici dans l'acquisition du schéma cor- 
porel, sa représentation écrite et la verbalisation des projets imaginés. 


Grid et Listen signifient en français Grille et Écoute. Ces programmes 
de quadrillages sont également écrits en langage Logo pour le 
T199/4A. 


En tapant Grid suivi d'un nombre entre 15 et 25, l'enfant peut créer un 
dessin sur un grand quadrillage (16 X 16) en agissant sur 4 touches de 
direction et une touche de coloriage. L'appui simultané sur deux tou- 
ches permet à l'enfant d'abandonner ce programme. En tapant ensuite 
Listen suivi d'un nombre entre 15 et 25, l'enfant peut faire disparaître 
la grille et déplacer à l'aide de 4 touches de direction, une image 
réduite du dessin réalisé avec Grid. 

Il a alors la possibilité de déplacer, à sa guise, sur l'écran, des objets 
numérotés de 15 à 25 qu'il pourra reprendre, modifier, redéplacer, 
pour créer à loisir des scènes conformes à son imagination et au projet 
initial. 

Les « moyens » utilisent Grid sans problème et les « grands » enchafî- 
nent sans trop de difficulté Grid et Listen. 

Outre le repérage et le dessin sur un quadrillage, ce logiciel permet aux 
enfants de découvrir et concrétiser la notion d'échelle. Listen déplace 
une image réduite au 1/20° du dessin créé avec Grid. 


Une voiture. et la réduction du modèle. 


Voici deux exemples de réalisations avec Grid et Listen. 

Tout commence par une vive discussion autour de l'ordinateur entre 
Guillaume (5 ans 1/2), Raphaël (4 ans 1/2) et Salem (6 ans). Salem 
réalise une maison, un arbre, puis un bonhomme avec Grid. Il efface 
son écran et rappelle la maison, puis le bonhomme... Laurent inter- 
vient avec véhémence : « Il s'est trompé ! Regarde, l'ordinateur s'est 
trompé ! Le bonhomme est gros comme la maison ! — Et alors... | — 
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Alors ça n'est pas vrai ! C'est pas l'ordinateur, c'est Salem qui a fait un 
bonhomme trop grand », explique Frédérique. Et tous les trois se met- 
tent à dessiner, à mesurer, à reproduire les grilles afin de les 
superposer… 


Le lendemain, on s'aperçoit que l’altercation a porté ses fruits, les 
enfants réclament des fiches quadrillées pour réaliser leur projet en 
grandeur réelle. A l’aide de la règle, Caroline réalise alors sur sa fiche 
un bonhomme superbe : « On va tout de suite le faire à l’ordina- 
teur ! » propose Salem. 

Ô Surprise, il ne tient pas sur la grille de l'ordinateur, qui comporte 16 
carrés sur 16. Comment faire ? 


« On va le faire plus petit ! — Il n'y a qu'à lui faire des jambes plus 
courtes. — Non ! Il ne serait pas pareil que le premier. — Il faut faire 
tout plus petit ! — On va couper la fiche en deux, on sera obligé de le 


faire plus petit ! » 

Le groupe s'organise et réduit d'abord le bonhomme sur la hauteur. 
Mais il s'aperçoit rapidement que celui-ci est disproportionné. 

« Regarde, il est trop gros ! — Il faut faire plus petit de tous les 
côtés |! ». 

Frédérique dessine, carré par carré... Le bonhomme est terminé. 
Tient-il dans la grille de l'ordinateur ? oui ! C'est gagné ! 


Par jeu, les enfants vont alors proposer de décorer un mur de la classe, 
en faisant un grand robot. 
« Donne-nous une grande feuille, on va l'agrandir dix fois. » C'est une 
œuvre de longue haleine ! 


« Un petit carré. ça en fait 10 ! — Oui ! Mais dans tous les sens. » 
Robot dessiné sur papier quadrillé Autre projet ayant nécessité 

après utilisation de Grid et Listen l'emploi de la règle graduée 
{agrandi deux puis dix fois). et de l'équerre. 
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Du dessin au logo 


Table à dessin 


Sur tous les ordinateurs, il est facile de réaliser des logiciels de dessin 
direct que nous avons appelé Table à dessin. Il suffit d'utiliser la fonc- 
tion INKEY$ du Basic pour que l'appui sur une touche entraîne immé- 
diatement l'exécution d'un élément de dessin. 

Quatre touches entraînent des déplacements dans les directions des 
points cardinaux d'une longueur donnée. Des déplacements élémen- 
taires réduits permettent des dessins plus précis mais réalisés plus 
lentement. 

Quatre autres touches permettent les déplacements à 45 degrés tels 
que nord-est ou sud-est. Le déplacement est alors égal à un déplace- 
ment horizontal ou vertical multiplié par V2, de façon à réaliser facile- 
ment des triangles posés sur des carrés représentant des maisons : 


En haut de l'écran, l'enfant dis- CRAYON 
pose d'un tableau de bord résu- 
mant «l'état» de plusieurs 
paramètres : 

CRAYON (ou GOMME): 
l'action sur une touche fait pas- 
ser de l’un à l’autre : en mode 
CRAYON l'enfant peut écrire, 
en mode GOMME il peut 
effacer. 

TRACE (ou rien) : cette fonction permet d'appuyer le crayon (donc 
d'écrire) ou d'appuyer la gomme (donc d'effacer). Si la fonction 
TRACE n'est pas enclenchée, le curseur se déplace sans écrire ni 
gommer… 

En haut de l'écran, au centre, est indiquée la couleur disponible pour 
le tracé. Les couleurs du trait et du fond peuvent être modifiées. 
Enfin, une dernière touche permet de dessiner de façon continue ; 
l'enfant doit alors anticiper pour tourner, lever la plume ou changer 
de couleur afin de réaliser son projet de dessin. 


ROUGE 


Les détails des logiciels Table à dessin peuvent évidemment varier 
d'un ordinateur à l’autre. Il est ainsi possible, en plaçant le curseur 
dans une figure fermée, d'en colorier tout l’intérieur par l'appui sur 
une touche. 

Après avoir dessiné à main levée, sans but précis, l'enfant souhaite 
réaliser des projets. Le rôle de l'enseignant est ici important, comme 
nous le verrons plus précisément, mais il permet à l'enfant de se dépas- 
ser, de s'évaluer et de progresser. 

Avec les programmes Table à dessin, les enfants parlent lorsqu'ils des- 
sinent sans projets : ils expliquent au fur et à mesure ce que représente 
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leur dessin. Ils adaptent leur propos à la réalisation. Ainsi, lorsque 
Pierre veut faire un toit sur sa maison, il appuie sur la bonne touche 
de direction ; mais le curseur est encore sur le sol du rez-de-chaussée. 


Son projet de «toit » devient 
vite « escalier ». Les verticales 
rajoutées ensuite seront des 
murs, ou même des tuyaux... là 
s'exprime l'imagination de 
chacun. 

Les projets réalisés sont géomé- 
triques (parallèles, quadrillages, 
échelles, cibles...) ou figuratifs 
(maison, sapin, robot, 
camion...). 

Table à dessin apparaît comme le type de logiciel le plus exploitable à 
l'école maternelle. 


pierre 


alexandra 25.11.82 


Quelques projets réalisés par les enfants sur table à dessin de Texas Instruments. 
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L'enfant découvre la symétrie par rapport à un axe vertical ou hori- 
zontal, et sait flécher le parcours réalisé, évitant de passer deux fois 
sur le même trait. 


EN -600- 


Pour comparer son projet avec sa réalisation, Annie a l’idée d'utiliser 
du papier calque pour recopier l'écran, puisqu'elle ne dispose pas 
d'une imprimante permettant de le faire directement. 


Après cette longue période au cours de laquelle il trace des dessins de 
plus en plus complexes, l'enfant est alors prêt à utiliser Logo. 

C'est du moins le cas d'un groupe d'enfants que l'institutrice juge apte 
à franchir le pas. 


Logo 


Logo est beaucoup plus qu'un point, une tortue, une sauterelle ou un 
bigtrak évoluant à partir d'un programme. C'est un langage informa- 
tique complet particulièrement performant permettant de manipuler 
des listes de mots, de phrases, d'ordres ou plus généralement d'objets. 
Il permet de composer des poèmes, des dictionnaires de phrases, de 
dessiner ou d'animer des objets ou des symboles, autant de logiciels 
adaptés à des enfants de 4 à 6 ans. 

Même si nous nous contentons ici d'une description de la géométrie- 
tortue directement exploitable par l'enfant de l'école maternelle, le 
langage Logo est un excellent moyen de programmation. 


Logo a été créé à la fin des années soixante au laboratoire d'intelli- 
gence artificielle du M.I.T. (Masachusetts Institute of Technology) à 
Boston, dans le nord-est des États-Unis. Seymour Papert a exploité les 
principes pédagogiques du psychopédagogue Jean Piaget, avec lequel 
il a travaillé. 

Ce dernier base ses théories sur le développement cognitif de l'enfant 
fondé sur une évolution psychogénétique progressive et linéaire. 
Même s'il apparaît aujourd'hui que l'enfant est très rapidement capa- 
ble de davantage d'abstraction que ce qu'imagine l'adulte — ce que 
confirme notre modeste expérience — Logo reste l’un des meilleurs 
outils de mise en contact de l'enfant avec un micro-monde informati- 
que qu'il crée lui-même et dans lequel il évolue avec aisance. 


Mais Logo est un outil, et il ne faut pas lui demander autre chose, 
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aussi parfait soit-il, que de permettre à celui qui sait l'utiliser de réali- 
ser ses projets. 


Pour mieux comprendre les possibilités de Logo à l'égard des jeunes 
enfants, mais aussi ses difficultés et ses limites, décrivons un Logo que 
nous avons mis au point sur le micro-ordinateur TRS Color. Ce Logo 
est représentatif de tous les autres. Ils ne se différencient que par des 
détails de vocabulaire ou de syntaxe, mais la base même des différents 
ordres et de leurs effets reste identique. 


Outre le Logo TRS Color, nous avons utilisé les langages commercia- 
lement disponibles sur le TI199/4A et le TO7 Thomson ; enfin, un 
Logo mis au point par l'École normale d'Arras a été employé sur le 
TRS80. 


Imaginons une tortue mobile, ou plutôt un triangle orienté sur l'écran. 
L'enfant commande les déplacements et les traces laissées par la tor- 
tue, par des ordres qu'il lui transmet en langage Logo. 

Notre langage Logo est basé sur quelques ordres simples auxquels il 
est possible d'adjoindre un nombre : 


AVANCE 10, DROITE 135, AVANCE 14, 
DROITE 135, AVANCE 10, ENTRÉE 
sont les ordres pour réaliser un triangle. 


La touche ENTRÉE valide l’ordre, qu'il est jusque-là possible de corri- 
ger. L'enfant peut faire exécuter tous les ordres à la fin de la ligne, ou 
bien agir ordre par ordre, même en abrégé. 


NN 


AV 10 DR3 AV 15 DR 3 AV 10 


Au début, nous utilisons 45° pour unité d'angle, afin de faciliter la 
réflexion de l'enfant. On écrit alors DROITE 2 pour un virage à droite 
de 90°. Dans cette version simplifiée, un carré peut être réalisé avec 
les ordres suivants : RÉPÊTE 4, AV 10, DR 2, ENTRÉE. 


Mais il apparaît vite que l'angle exprimé en degrés est plus riche et que 
l'enfant découvre seul, par essais et erreurs successifs, le sens de la 
mesure en degrés d'angle. La comparaison avec les autres langages 
Logo confirme que cette simplification préalable n'est pas 
indispensable. 
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D'autres ordres sont également disponibles : 

EFFACE ou EF efface l'écran et ramène la tortue au centre ; 
CENTRE ou CE ramène la tortue au centre ; 

LÈVE PLUME ou LE permet de ne plus tracer de traits et donc de 
déplacer le curseur ; 

BAISSE PLUME ou BP fait l'inverse ; 

CAP 45 oriente la tortue à 45° par rapport à un axe nord-sud ; 

VA 12-60 place la tortue au point de coordonnées 12 et 60 sur l'écran ; 
RÉPÈTE 4 permet de répéter 4 fois un ordre ; 

COULEUR 3 ou CO 3 permet de choisir la couleur numérotée 3 ; 


CHANTE 2 ou CH 2 fait jouer l'air de musique référence 2, ou 2 fois la 
phrase musicale de base. 


A chacun de ses pas, donc 10 fois en réalisant l’ordre AVANCE 10, la 
tortue émet un bip sonore assez aigu. A la fin du parcours pro- 
grammé, elle émet un bip plus grave, appelant l'attention de l'enfant, 
auquel elle réclame un autre ordre. 


La syntaxe est très simple : une virgule entre chaque ordre et un 
espace entre l'ordre lui-même et le nombre qui lui est éventuellement 
associé. Les ordres tels que RÉPÈTE, placés en début de phrase, per- 
mettent de simplifier l'écriture. Ainsi, pour faire un carré de 10 pas de 
côté il suffira d'écrire : 

RÉPÈTE 4, AV 10, DR 90, ENTRÉE 

Si dans un même projet se retrouve plusieurs fois un carré tel que celui 
décrit ci-dessus, l'enfant aura intérêt à « apprendre » à la machine le 
mot CARRÉ. L'ordre POUR permet en effet d'enrichir le vocabulaire 
de la tortue en créant des procédures nouvelles qui n'ont un sens que 
pour l'enfant, le groupe... et la machine. 


L'enfant tape : POUR CARRÉ ENTRÉE, 
puis RÉPÊTE 4, AV 10, DR 2, ENTRÉE. DR 90 AV10 DR 90 


L'ordinateur lui répond : 


JE SAIS FAIRE CARRÉ. AV 10 AV 10 
Il suffira ensuite de taper CARRÉ ENTRÉE 
pour que la machine dessine un carré DR 90 AV 10 DR 90 


à partir du point où se trouve la tortue. 


Notons que la tortue se retrouve orientée vers le nord après avoir exé- 
cuté le carré. 
Le mot CARRÉ connu peut être utilisé au sein d’une suite d'ordres. 
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Pillot — L'ordinateur à l’école maternelle — 3 


Ainsi la suite ci-dessous permet-elle de réaliser une rosace (fig. 1). 
RÉPÈÊTE 8, CARRÉ, DR 1 

Le mot CARRÉ peut être utilisé au sein d’une autre procédure : 
POUR MAISON ENTRÉE, CARRÉ, AV 10, DR1, AV5, DR2, AV5, 
ENTRÉE permettra de réaliser une maison (fig. 2). 


L'ordre AVANCE 10 après CARRÉ permet de remonter la tortue à 
l'origine du toit, la normalisation adoptée permettant de se déplacer 
dans un quadrillage fictif (fig. 3). 


AV 5 


1 2 3 


Cela facilite la réalisation de triangles par l'enfant, même si cela cor- 
respond peu à la géométrie classique. Mais une tortue ne parle pas for- 
cément comme Pythagore, et l'enfant de 6 ans ne jonglera certaine- 
ment pas avec les sinus et les cosinus | 


En utilisant les ordres COULEUR, LÈVE PLUME et BAISSE PLUME, 
VA, CAP, l'enfant peut créer la procédure VILLAGE ; et la frappe 
d'un mot suivi d'un appui sur la touche de validation ENTRÉE sera 
suivie de l'apparition à l'écran de ATTENDS... JE TRAVAILLE..., 
pendant la minute au cours de laquelle la tortue compose la longue 
suite d'ordres imbriqués dans la procédure. Puis elle dessinera un vil- 
lage composé au gré de l'enfant, de son pas régulier, rythmé du bip- 
bip de sa démarche. 


L'enfant pourra évidemment stocker son répertoire de procédures 
avec l’ordre GARDE,et le rappeler le lendemain ou beaucoup plus tard 
en utilisant sa cassette magnétique et en écrivant l’ordre DONNE. 
Après avoir décrit notre langage Logo, voyons comment il peut être 
présenté aux enfants. 

La maîtresse montre d'abord ce qui se produit sur l'écran lorsqu'elle 
appelle des procédures qu'elle a préalablement introduites dans l’ordi- 
nateur, hors de la présence des enfants. 

Elle tape CARRÉ suivi de ENTRÉE, et un carré se dessine à l'écran, 
rythmé par le bip-bip du pas de la tortue. « C'est chouette ! » com- 
mente Pascal. « Encore ! » réclament les autres enfants. 

La maîtresse tape FLEUR, une fleur apparaît, et les cris redoublent. 
Elle tape MAISON, puis VILLAGE ; c'est alors du délire dans le petit 
groupe. 

« C'est magique ! » déclare Virginie. 

« Ce n'est pas magique ! » réfute Pierre. « C'est Annick qui lui a 
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appris ! Hein, maîtresse que tu lui as appris ? » 

Annick, la maîtresse, laisse les enfants en débattre : 

« Regarde, j'écris maison, et il dessine une maison, tu vois bien que 
c'est magique », insiste Virginie. 

« Tu es bête et tu m'énerves, j'arrête tout », crie Pierre, et il éteint 
l'ordinateur. « Maintenant, il ne sait plus rien», ajoute-t-il 
triomphant. 

« Si ! il sait encore ! Tu vas voir », poursuit Virginie. Elle rebobine la 
bande magnétique, met en route le magnétophone, allume à nouveau 
l'ordinateur, écrit CLOAD ; le programme se charge. Elle le fait exé- 
cuter en tapant RUN : tout est prêt. 

« Regardez, je vais faire une maison | » annonce-t-elle fièrement. 
Elle tape MAISON, appuie sur ENTRÉE. 


JE NE SAIS PAS FAIRE MAISON s'inscrit sur l'écran. 

« C'est raté ! c'est raté ! » jubile Pierre. 

« Annick, qu'est-ce qu'il dit ? » interroge Virginie. 

La maîtresse explique que l'ordinateur ne sait plus faire MAISON 


parce qu'il a oublié ce qu'elle lui avait appris quand Pierre l'a éteint. 


Les enfants veulent alors apprendre à l'ordinateur. L'institutrice leur 
indique les ordres simples : AVANCE - RECULE - GAUCHE - 
DROITE, puis les laisse agir. 


En s'aidant des étiquettes fabriquées par l'institutrice, les enfants dessinent... en lan- 
gage Logo. 


L'enfant n'arrive certes pas à réaliser immédiatement des procédures 
complexes et imbriquées. Aidé par des étiquettes en carton sur les- 
quelles sont écrits les ordres élémentaires : AVANCE - RECULE - 
DROITE- GAUCHE, il peut écrire les mots qu'il sait déjà lire. Très 
vite, grâce aux dialogues et à la coopération, les enfants s'’apprennent 
mutuellement à maîtriser le pas de la tortue : 
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« Tu vas trop loin, avec AVANCE 10 tu vas sortir du territoire. fais 
RECULE 10 pour revenir... » « DROITE 5, c'est tout petit. comme 
ça », dit l'enfant en se couchant contre l'écran pour mieux montrer 
avec son doigt la direction que prendra la tortue. 

Si Raphaël, Olivier ou Benoît comprennent rapidement la démarche, 
pour Nicolas et Ahmed le cheminement est plus long. Ils program- 
ment seulement le dessin d’un trait : AVANCE 8. 

Ils discutent longuement : « Si je veux faire plus long. — Il faut faire 
un nombre plus grand. — Si je veux tourner ? — Il faut utiliser 
DROITE OÙ GAUCHE... » 

Kalim, Sarah... n’en sont pas à ce stade. Eux se bornent à copier la 
succession des ordres écrits par un autre groupe ! Et ils observent le 
résultat. 


Le rôle de l'enseignant est ici très délicat ; il doit présenter, simple- 
ment et progressivement, les possibilités du langage au fur et à mesure 
de l'apparition de vrais besoins. 

Ainsi, lorsque Patricia a réalisé une frise en faisant : AV 3, DR 2, AV 
3, GA 2, AV 3, DR2, AV 3, GA 2, AV 3..., c'est le moment que choi- 
sit la maîtresse pour présenter l’ordre REPETE qui va permettre 
d'écrire : REPETE 5, AV 3, DR 2, AV 3, GA 2, pour réaliser : 


PONS CAN 


Patricia apprendra ensuite aux autres enfants. 
De même, lorsque Laurent après un long effort dessine un camion : 


AV 2, DR2, AV 2, GA2, AV 2, 
DR 2, AV 4, DR2, AV 4, DR?2, 
AV 6, GA 3, AV 1, GA2, AV1, 
DR 1, AV 2, DR1, AV 1, GA2, 
AV 1.., c'est le moment d'intro- 
duire l’ordre POUR. 


A Bron, Raphaël, qui excelle dans la production d'octogones, mani- 
feste timidement le désir de réaliser une frise : 

« Je voudrais faire une ligne de dessins... maïs je n'ai pas envie de tout 
répéter, c'est trop long ! Quand tu faisais la fleur, Annick, tu ne refai- 
sais pas tout ? » 

L'institutrice aide alors ponctuellement Raphaël à créer une nouvelle 
procédure à la garder en la mettant en mémoire et à la réutiliser. 


C'est aussi le moment de s’aider du support papier permettant la réali- 
sation d’un répertoire, mémoire collective de la classe. ainsi que des 
ordres GARDE et DONNE, qui facilitent le démarrage, le lendemain 
matin. 
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La maîtresse ne doit pas craindre les notions qui semblent inconnues à 
l'enfant. Très tôt, le quotidien met l'enfant en présence de nombres 
d'une certaine amplitude et de notions surprenantes, comme en témoi- 
gne cette phrase : 

« Maman m'a acheté un vélo-cross rouge de 650 francs et il y a à 
l'arrière un dérailleur et un pignon de 20 dents... » 

Bien sûr, il ne sait pas bien ce que représentent 650 F par rapport au 
prix d’une sucette, mais il sait que c'est beaucoup plus : il pressent la 
notion d'ordre. 


Il ne sait pas bien non plus ce que sont les pignons et le dérailleur, 
mais il a vu le Tour de France, il a entendu le vendeur et sait que c’est 
important. 

« L'éducateur ne doit pas attendre la maturité pour proposer un 
apprentissage, mais l'apprentissage favorise la maturité... » 
(Vigotsky) Il ne faut donc pas hésiter à fournir à l'enfant une large 
gamme d'outils parmi lesquels il utilisera, maladroitement d'abord, 
ceux dont il aura besoin au fur et à mesure qu'il édifiera son savoir 
personnel. 


Une minorité d'enfants réussit à utiliser Logo en fin d'année et par- 
vient à ce niveau d'abstraction. Quelques-uns seulement créent deux 
ou trois procédures, les gardent et trouvent l'occasion de les réutiliser. 
Mais, même en utilisant Logo en mode interactif direct, c'est pour 
l'enfant une nouvelle occasion de dialogue, de discussions, d'enseigne- 
ment réciproque. 


Ordinateur et projet 


A l'atelier ordinateur, nous appelons « projet » la représentation 
écrite de ce que l'enfant a l'intention de réaliser. Du dessin au Logo, de 
l'essai sans but à la réalisation d'un projet précis un long chemin a été 
parcouru. 

Dans un premier temps, l'imprécision des formes dicte les 
commentaires. 

« C'est un papillon. Non, c'est plutôt une cravate de clown », affirme 
Laurent. « C'est un voilier, c'est des tentes. », ajoute Émilie. 


Si le projet apparaît quelquefois, s'il est explicité oralement même, il 
se modifie au hasard des lignes et des formes encore mal maîtrisées par 
l'enfant : « Je vais faire un bonhomme... » Après une tête et un corps 
bien construits, une erreur dans le dessin des jambes amène Alice à 
faire évoluer son projet : « C’est plutôt un chat, je vais faire des 
moustaches ! » 
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Le projet nécessite anticipation, donc réflexion du sujet pour parvenir 
à réaliser ultérieurement ce qu'il a envisagé. Le projet modeste envi- 
sagé par l'enfant de cinq ans à l'atelier ordinateur est selon nous véri- 
tablement éducatif. Tout d’abord, c'est l’institutrice qui incite l'enfant 
à venir. Celui-ci ayant suffisamment tâtonné connaît à présent les 
possibilités de la machine et accepte de bon gré cette contrainte. 

Il doit tenir compte de ces possibilités techniques. Ainsi, le premier 
programme Line réalisé en langage 

Logo ne permet pas de lever la plume 

pour aller d'un point à un autre : 

l'enfant reliera donc tous les élé- 

ments par un trait. 


De même, les programmes Table à dessin utilisés ne permettent que 
des déplacements selon huit directions séparées de 45°. Les ronds 
deviennent alors des triangles, des carrés ou des octogones : 


LR: 


Une auto. Papa. Un ballon. 


Une stimulation nouvelle apparaît quand Angélina propose son dessin 
à Rachid pour qu'il s'amuse à refaire le même. Cette proposition, bien 
que séduisante et encouragée par l'institutrice, n’intéresse pas immé- 
diatement Rachid. Pour Sébastien et Franck, plus timides, qui n'osent 
pas encore aller à l'ordinateur — avec ou sans projet —., c'est la fiche 
d'Angélina qui sera le détonateur. 


Franck non plus n'est pas allé à l'ordinateur pour dessiner. Il regarde 
les autres depuis deux mois... Quand Laurent range son projet dans le 
casier prévu à cet effet, Franck hésite : « Tu veux essayer ? » propose 
Laurent. « Tiens, ma maison, si tu veux la refaire... » Franck accepte. 
Fièrement, il s'installe au clavier pour la première fois. Il essaie avec 
application mais le résultat n'est pas tout à fait identique au projet : 


Projet de Laurent. Réalisation de Frank. 
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« Comment je fais pour le reste du toit ? — Il faut repasser sur la che- 
minée, redescends d'abord. » 

Au moment du bilan, l'institutrice intervient : « Comment faire pour 
que Franck fasse la maison tout seul avec le dessin ? » questionne-t- 
elle à la ronde. 

Aline bondit : « On peut faire des flèches et 

on saura où on a commencé et où on 

finit... » 


Le fléchage utilisé pour la première fois a 
posteriori pour aider Franck sera ensuite 


souvent utilisé dès la conception des Projet de Laurent 
projets. fléché par Aline. 


Symétrie selon un axe. 


Translation des éléments. 


Association 
des deux concepts. 


Analyse de la symétrie et de la translation sur le fléchage d'une même figure. (Les 
enfants ne numérotent pas) 


L'enfant qui découvre les limites de la machine prend également cons- 
cience de ses propres moyens : chacun évalue lui-même expérimenta- 
lement ses propres forces ; l'enfant ne présente pas deux fois un dessin 
trop compliqué qu'il ne peut réaliser en un nombre d'essais qu'il juge 
raisonnable. Il limite ses prétentions tout en les situant juste au-delà 
de ce qu'il sait déjà acquis. 

Dans l’une des classes, l’institutrice n'intervient pas pour faire évoluer 
l'enfant dans le sens de l'anticipation. Ce sont les enfants eux-mêmes 
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— du moins certains — qui spontanément attendant leur tour à l'ordi- 
nateur, arrivent avec un dessin qu'ils tentent de reproduire. Le dérou- 
lement des actions est ensuite le même. 


Démarche différente : 

Anne ayant tapé à l'écran une figure géométrique, l'institutrice la 
reproduit sur papier. Anne reprend ce dessin et ensuite le modifie plu- 
sieurs fois gommant chaque fois ses projets devenus réalisations. 
Voici un exemple de variations affinées par Anne, à partir d'un dessin 
effectué à l'ordinateur sans projet initial. 


2e 


(1) (2) (3) 


Tout projet élaboré, réalisé, terminé est daté, signé et rangé dans un 
fichier à usage collectif. À chaque programme correspond un fichier 
différent. L'enfant non encore créateur peut se servir d'un projet, 
voire le modifier. En outre, cette mise en commun permet un enrichis- 
sement mutuel, de mutliples occasions de discuter sur le « comment 
faire ? ». Les enfants se livrent alors à un nouvel exercice : réaliser le 
même dessin tout en empruntant des voies de construction différentes. 


Les projets, avec le temps, deviennent de plus en plus sophistiqués : 
des figures simples du début (lignes parallèles, perpendiculaires, qua- 
drillages..), on parvient à des dessins figuratifs : maisons, châteaux, 
robots, symétries par rapport à un axe vertical ou horizontal... et la 
rigueur dans la création à l'écran s'accroît elle aussi. 


en Es À : 
CiNLE I CB ü 7»? & IBRAHIM 


L'institutrice joue un rôle essentiel en faisant prendre conscience du 
contrat à respecter. Ayant incité à agir, elle veille au respect et à la 
fidélité de l'objectif. 


Vers la lecture 


Les anciennes instructions officielles concernant l'école maternelle 
parlaient « d'initiation à la lecture », terme sans contenu précis qui a 
suscité de nombreuses controverses et donné lieu à des pratiques fort 
différentes et des acquisitions encore plus diversifiées d'une classe à 
l'autre. 


Les nouvelles instructions de septembre 1977 pour les écoles maternel- 
les proposent des textes plus élaborés tenant compte des motivations 
(1) d'une part et des compétences (2) d'autre part : 

1. « Dans certaines familles, l'écrit apparaît important... mais dans 
de nombreux milieux, la lecture est loin d'être une occupation fami- 
lière… Il appartient donc à l'école de créer ce milieu culturel. » 


2. « Le jeune enfant doit parvenir à maîtriser notre écriture alphabéti- 
que relevant d'un symbolisme à deux degrés. Il convient donc de le 
rendre apte : 

a) à comprendre le rôle des signes écrits, leurs caractères 
arbitraires ; 

b) à les écrire ; 

c) à faire correspondre les phonèmes et leurs différentes graphies ; 

d) à les combiner oralement et par écrit. » 
Dans son livre La manière d'être lecteur, Jean Foucambert présente la 
lecture en ces termes : 
« Lire, c'est, avant même de chercher de l'information, avoir choisi 
l'information que l'on cherche. C'est toujours une activité qui trouve 
sa signification parce qu'elle est inscrite à l'intérieur d’un projet. 
Apprendre à lire, c'est apprendre à adapter sa quête à son projet. De 
ce fait, une situation d'apprentissage qui serait privée de cette relation 
fondamentale qu'entretient la lecture avec un projet apprendrait autre 
chose que la lecture. » 
La lecture apparaît donc comme un exercice très riche : organisation 
de la pensée, symbolisme, verbalisation, structuration et relations 
spatiales, perceptions auditive et visuelle. 


Rigueur de la recherche 


L'ordinateur peut apporter une aide précieuse à l'apprentissage de la 
lecture, avant même la lecture à l'écran ou l'écriture au clavier. Lors- 
que l'enfant cherche, sur le tableau situé au-dessus de la machine, à 
décrypter les symboles lui permettant de lancer un programme, il 
« quête » pour son projet. Lorsqu'il veut signer son dessin, qu'il utilise 
un symbole ou son prénom, il vit une situation motivante d'écriture. 
Avec l'ordinateur, il apprend vite la nécessité de la rigueur dans un 
langage d'échange d'informations. Pour lancer son programme de 
dessin, il devra taper : 
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Pillot — L'ordinateur à l’école maternelle — 4 


LOAD « DESSIN » avec un espace entre LOAD et « DESSIN », 
avant de frapper la touche ENTRÉE. 

S'il oublie l'espace, s’il en ajoute un, s’il oublie un guillemet ou une let- 
tre, son erreur empêchera toute réalisation de son projet. 


Cette rigueur, bien admise par l'enfant car absolument nécessaire, lui 
permettra peut-être, plus tard, de ne pas oublier les accents, les points 
sur les i, les terminaisons des verbes conjugués ou les signes de 
ponctuation. 


Organisation spatiale 


De même, une latéralisation acquise par les logiciels Table à dessin ou 
Logo permet à l'enfant de bien maîtriser les notions de « droite » et 
« gauche », car elles lui sont « nécessaires pour son projet » et pas 
seulement « utiles pour obéir » à l'ordre donné par la maîtresse lors 
d'un exercice d'évolution dans la salle de jeux. 


Lorsque l'enfant recherche dans une collection d'étiquettes l'écriture 
exacte de l’ordre qu'il veut faire exécuter à la machine, il vit une situa- 
tion authentique de lecture. Il en est de même lorsqu'il feuillette le 
répertoire des procédures Logo disponibles dans la mémoire de l’ordi- 
nateur : « Attends ! je vais chercher pour faire directement le 
carré ! » Il est alors obligé de déchiffrer, de trouver, de lire le message 
qu'il cherche et dont il a besoin pour réaliser son projet. 

Les jeux vidéo eux-mêmes facilitent l'organisation de la pensée, les 
relations spatiales, là perception auditive et visuelle. 


Codages 


L'emploi de symboles arbitraires mais de signification particulière est 
courant avec l'ordinateur. Pierre a créé une procédure Logo qu'il a 
appelée MAISON ; c'est une démarche logique. 

Stéphanie, qui crée ensuite « sa » maison, doit inventer un autre nom. 
Au début, cela pose quelques problèmes ou crée quelques disputes, 
puis, finalement, elle appelle sa procédure VILLA... parce que c'est 
plus joli ! Lorsque face à un problème identique elle appellera sa VOI- 
TURE non plus AUTO mais TOTO, CHAT, 123, elle aura fait un 
immense pas vers le symbolisme. Si elle appelle « ses » procédures 
STEP 1, puis STE 2, STE 3, etc., elle aura inventé les variables indi- 
cées sans le savoir. 


Mais l'emploi de l'ordinateur ne se résume pas à « préparer à la lec- 
ture » en développant des qualités utiles par la suite. 


Introduction à la lecture fonctionnelle 


L'ordinateur est également utilisé avec des programmes plus didacti- 
ques qui ressemblent un peu à l'E.A.O. (enseignement assisté par ordi- 
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nateur). Ils sont établis de manière à préserver une certaine « person- 
nalisation » des mots dans chaque classe et à garder l'aspect motivant 
pour les enfants. 
Voyons donc quels types de programmes de lecture/écriture sont 
exploités à l'école maternelle. 
Sans ordinateur, l'approche de la lecture se fait presque toujours à 
partir de trois principes de base : 

1. Participation de l'enfant à la création de son vocabulaire : un 
texte est élaboré par le groupe à partir d'une situation. 


Ex. : L'ORDINATEUR | | ARRIVE | À L'ÉCOLE | 


2. Les mots sont disponibles sous forme de fiches cartonnées et per- 
mettent des jeux connus de tous. 

3. On apprend ensuite en « jouant » avec les mots, avec la phrase, 
en les reconnaissant, les échangeant, les substituant..., en remarquant 
des analogies dans certains mots. 


Avec l'ordinateur, les deux premières phases demeurent identiques. 
Par contre, grâce à ses nombreuses possibilités d'analyse, la machine 
facilite l'exécution de la phase 3 à l’aide de jeux multiples. 


Quelques programmes aux difficultés graduées 


Voici quelques scénarios retenus ; les symboles indiquent les degrés de 
difficulté. 

* très facile : Basic élémentaire avec boucles simples et tests 
limités ; 

**__ moyen : davantage de boucles et de tests, un peu de graphisme ; 
*** difficile : graphisme délicat. 

Un programme noté (+) peut évidemment être transformé en (+++) si le 
programmeur veut l'habiller de dessins, d'effets sonores, etc. 

A chacun de juger si « le jeu en vaut la chandelle » ! 


Pendu (+). Ce programme prévoit le tirage au sort d'un mot à l'intérieur 
du lexique que l'enseignant doit pouvoir modifier à loisir. Cela est réa- 
lisable soit en changeant une ligne de données (DATA) dans le pro- 
gramme, soit en entrant les mots chaque jour sous forme de conversa- 
tion entre l'enseignant et la machine. 


Ce programme compare le mot proposé par l'enfant au mot caché et 
indique, comme dans le Master Mind, le nombre de lettres justes et 
bien placées. L'enfant peux fixer lui-même (++) le nombre d'essais 
autorisés. Ensuite la machine lui indique la bonne réponse. 

Le lexique peut contenir les mots connus de la classe, mais aussi et 
d'abord les prénoms des enfants. 

Dans une classe de 29 enfants dont 45 % d'immigrés, l'utilisation du 
Pendu conduit la moitié des enfants à trouver régulièrement un pré- 
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nom avec moins de 5 essais autorisés. Ce type de jeu est utilisé au 
cours du troisième trimestre, avec les prénoms. Sont ajoutés des mots 
simples faisant partie de l'univers familier des enfants : école, maison, 
fille, garçon, fleur, jardin, rue. 


Dessin animé (+++). Dans ce programme, à chaque mot du lexique est 
associé un dessin réalisé sur une grille. Ainsi une maison sera : 


Le programme tire au sort un 
mot et affiche le dessin ; l'enfant 
doit alors écrire le mot. A partir 
de ce programme, une variante 
(x*x++) permet lors de l'affichage 
du mot par l'enfant de faire 
apparaître le dessin, fixe ou 
mobile. 


(| 
= 
C1 
C1 
E 
ml 
C1 
5 
[1 
C1 
[] 
0] 
\ 


L'enfant tape le mot MAISON, suivi de ENTRÉE puis de F comme 
fixe. Il montre avec le crayon optique un point sur l'écran et une mai- 
son s’y dessine. 

Ensuite, il tape ARBRE, ENTRÉE, F, et un arbre apparaît à la pointe 
de son crayon. 

S'il tape AVION, ENTRÉE, H comme horizontal, mobile, un avion 
traverse l'écran de gauche à droite à partir du point qu'il montre dans 
le ciel. L'avion disparaît à droite de l'écran, réapparaît à gauche et 


continue son mouvement. 


Au début de l'utilisation, ou après avoir tapé EFFACE, l'écran ne 
laisse apparaître qu'un sol vert sous un ciel bleu. Les objets disponi- 
bles sont : maison, soleil, auto, chat, colline, arbre, avion, camion, 
vache, cheval, fleur, Jean, Anne, église, école, nuage. 


Tous les objets peuvent être fixes (F) ou mobiles horizontalement (H) 
ou verticalement (V). L'enfant peut appeler la PLUIE, qui provoque 
des hachures verticales dans le ciel pendant 10 secondes, ou le VENT 
qui provoque des hachures horizontales pendant environ 10 secondes, 
comme la pluie, alors que les autres objets restent une minute en place 
ou en action. 


Ce programme est, de par sa réalisation, assez difficile pour une 
exploitation didactique très limitée. Il apporte davantage en tant que 
jeu de rapidité. C'est dans ce sens qu’un programme similaire a été mis 
au point par un parent informaticien : « Le train. » Le train avance ; 
le train recule ; le train siffle ; le soleil ; la pluie. 

Ce programme plaît particulièrement aux enfants qui ont déployé de 
réels efforts d'attention, notamment pour écrire les mots nécessaires. 
L'apparition du train, silencieux ou bruyant, provoque chaque fois 
une explosion de joie. 
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L'enfant ayant acquis efficacité et réflexe réussit à créer des scènes ani- 
mées très complexes au cours de la minute dont il dispose. S'il par- 
vient à placer plus de six objets (ce nombre étant modifiable par la 
maîtresse, ainsi que la durée de la partie, afin de doser la difficulté, 
une musique joyeuse retentit et la scène animée reste affichée une 
minute supplémentaire pour que l'enfant puisse contempler son succès 
et le faire partager à ses camarades. 


Mots (*). À partir du lexique introduit par l'institutrice, l'ordinateur 
choisit un mot au hasard et en affiche les lettres en désordre. L'enfant 
doit recomposer le vocable. 

Ce jeu est facile mais présente des risques pédagogiques lorsqu'il est 
possible d'écrire plusieurs mots avec les mêmes lettres. Ainsi, si le pré- 
nom TOM est tiré au sort et que l'enfant propose l'arrangement 
MOT, une version simplifiée du programme affichera une faute, alors 
que la réponse est néanmoins exacte. 

L'enseignant doit donc bien réfléchir à toutes les solutions possibles 
dans une version correcte (**). 


Histoire (**). À partir d’un lexique de mots simples connus des enfants, 
il s'agit de créer des phrases. L'ordinateur propose les mots dans le 
désordre : TOM - LA FLEUR - POUR - PREND - MAMAN. 


Muni du crayon optique, ou en tapant les mots, l'enfant reconstitue 
une phrase ou toutes les phrases possibles avec tout ou partie de ces 
mots : TOM PREND LA FLEUR POUR MAMAN - MAMAN 
PREND LA FLEUR POUR TOM - TOM PREND LA FLEUR - 
MAMAN PREND LA FLEUR - MAMAN PREND TOM sont des 
phrases logiques et absolument justes. LA FLEUR PREND TOM 
POUR MAMAN est une phrase grammaticalement juste, mais qui n'a 
pas de sens ; il paraît donc souhaitable, dans un contexte cohérent de 
l'apprentissage du français, de la refuser. 


Inspiré d'une activité classique — la lecture-puzzle —, l'ordinateur 
transforme sensiblement la nature de l'exercice ; en effet, même s’il 
obéit au même principe, deux particularités permises par l'ordianteur 
s'ajoutent aux caractéristiques de l'activité : 

— les mots n'apparaissent qu'un par un ; 

— chaque mot n'apparaît à l'écran que durant quelques secondes. 


La version informatique met l'enfant devant l'obligation de relever des 
indices et chercher des repères pertinents. 


L'efficacité de l’utilisation de l'ordinateur est difficile à évaluer. On 
peut cependant observer qu'après quelques séquences de ce type, les 
enfants réussissent mieux l'exercice classique de reconstitution de 
phrases. Par contre, l'inverse ne semble pas vérifié : l'exercice classi- 
que ne prépare pas particulièrement au jeu sur l'ordinateur. 
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à 


La 


Familles (***). Dans ce programme, on associe des critères de qualit 
chaque mot du lexique (voir tableau ci-dessous). 


L'ordinateur, lors d'une partie, tire au sort X mots et Ÿ qualités. Si 
l'enfant choisit un nombre de mots et de qualités inférieur à ceux rete- 


nus par l'ordinateur, ces éléments apparaissent à l'écran (voir 
croquis). 


Voici un exemple de jeu : 


En s'aidant du crayon optique ou MAISON 

en tapant les mots, 1 enfant CAMION — 
recherche une combinaison 
exacte (ici, un nom d'objet fémi- CHEVAL Objet 
nin). Il peut, s’il le désire, se don- BALLON 

ner le droit à une erreur. SOURIS [E] 

Ex. 1 : il appuie sur « image » 6. 


La réponse est exacte et le carré 6 IMAGE 
se colore en vert. 


Ex. 2 : il appuie sur « camion » 2. Son droit à l'erreur disparaît et le 
carré 2 s'allume en rouge. Il appuie alors sur « souris » 5. Le carré 5 se 
colore en rouge et le carré « maison » 1 clignote en orange pour lui 
indiquer la réponse exacte. Il faut être vigilant, aux mots retenus lors 
de la constitution de la grille. Ainsi « Pierre » sera à la fois : masculin, 
féminin, objet, personne ; car « petit Pierre peut jeter une grosse 
pierre ». 
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Saute-mots (***). C'est un programme assez simple très riche en 
possibilités. 


Exemple : critère « vole ». - 
Au début du déroulement du exique _O lexique NO 


programme, l'enseignant a le LE PIGEON LE TRAIN 
choix entre deux lexiques LA BALLE LA MAISON 
distincts. L'AVION LE ROBOT 


Le premier contient des mots 5 
pour lesquels la réponse à une L'OISEAU LE POISSON 
question est oui; le deuxième LA MOUCHE LE CHIEN 
contient des mots pour lesquels LA FUSÉE LA MER 


la réponse à une question est 
non. 


Ensuite l'écran présente le tableau suivant : 


Le mot tiré au sort apparaît pen- 
dant une durée fixée par l'enfant. 
Lorsqu'il a disparu, l'élève doit 
répondre oui ou non avec le LE PIGEON 
crayon optique ou une touche 
(+ ou - par exemple). 

Au bout de 10 mots le score 
apparaît. Ce programme paraît 
très simple mais offre un très 
large éventail d'applications 
pédagogiques : 

Exemple 1 : Enfant de la classe ou non ? 

Exemple 2 : 

Lexique 1 : I, M, 2Z, X, V... 

Lexique 2 : O, o, b, p, 8 

Critère : y a-t-il un cercle ? 

Exemple 3 : 

Lexique 1 : À, B, C, D, E... 

Lexique 2 : 1, 2, 3, 4, 5... 

Critère : est-ce un chiffre ? 

Exemple 4 : majuscules ou minuscules ? 

Exemple 5 : masculin ou féminin ? 

Exemples 6, 7, 8 : verbe ? nom ? adjectif ? 

Exemple 9 : contient-il la lettre i ? 

Exemple 10 : contient-il le graphème « ou » ? 

Exemple 11 : pair ou impair ? 

Et, pour les plus grands : nombre premier ? multiple de 9 ? fleuve 
d'Asie ? verbe conjugué à la 2° personne du singulier de 
l'imparfait ?.….. 

Et bien d’autres situations encore, d'autant qu'il est assez facile de 
modifier le programme pour introduire non pas un seul, mais éven- 
tuellement plusieurs critères, dans la mesure où ils n'existeront jamais 
simultanément. 


OUI NON 
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Structures (***) : Il est possible de classer les mots selon 4 critères 
grammaticaux simples, que l'institutrice présente ainsi : 

1) Les noms : « les mots qui appellent » ; 

2) Les adjectifs : « les mots qui disent comment sont les choses » ; 
3) Les verbes : « les mots qui disent ce que font les choses » ; 

4) Les petits mots (déterminants, prépositions, conjonctions...). 


Lors des exercices classiques avec des étiquettes, il a été affecté le bleu 
aux noms, le vert aux adjectifs, le rouge aux verbes et le jaune aux 
petits mots afin de faciliter la construction de phrases et de textes 
libres par les enfants. En effet ceux-ci, quand le nombre de mots 
devient trop important, ne peuvent plus les utiliser en vrac ; une clas- 
sification s'impose donc. Ce jeu à l'ordinateur devient une aide effi- 
cace à ce rangement grammatical. Une version dérivée de Saute-mots 


se présente ainsi à l'écran : (fig. 1). 
PAPA Val JouE | DE 
L'AUTO EST|IGRANDE POUR 
LA FLEUR AVEC 


AE 


PAPA VA AVEC L'AUTO JOLIE 


(fig. 1) (fig. 2) 


L'enfant classe les éléments qui apparaissent en s'aidant des cases 
bleue, verte, rouge ou jaune. 


Une autre possibilité est la suivante : la maîtresse décide d'utiliser 3 
noms, 2 verbes, 2 adjectifs, 3 petits mots et sur l'écran les mots appa- 
raissent dans les cases bleue, verte, jaune, rouge : (fig. 2). 


L'enfant doit améliorer son score positif et éviter d'accroître son score 
négatif en proposant des phrases. Il arrête à son gré avec STOP et 
compare son score au maximum possible. Il est nécessaire que la maî- 
tresse choisisse elle-même les éléments et décide également de toutes 
les réponses justes possibles : l'auto est pour papa — l'auto de papa 
est jolie — la fleur est jolie — l'auto est jolie — la jolie fleur est pour 
l'auto de papa, etc. 


L'équipe de Meyzieu a voulu montrer l'impact de l'ordinateur en tant 
que source de renseignements. Un programme appelé Classe est mis 
au point à cet effet. 

L'enfant peut : 

1. Frapper son prénom pour obtenir son code. 

2. Frapper son code pour connaître son âge au mois près. 

3. Frapper son code pour connaître les enfants nés le même mois que 
lui. 
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Ce jeu, dans lequel l'ordinateur a, au préalable, emmagasiné des don- 
nées, fournit à l'enfant l'impression d'être « connu » par la machine. 
Le jeu numéro 3 est utilisé pour fêter les anniversaires. 

Enfin chacun peut connaître son âge actuel, mais aussi en l’an 1990 ou 
2000 qui introduit la notion de temps : « Viens voir, maîtresse, en l'an 
2000 j'aurai 23 ans... Alors, toi, tu seras une mamie ! » 


Ces exemples ne sont pas limitatifs et l'imagination de chacun permet 
de découvrir, avec l’aide des revues spécialisées et des collègues, des 
idées de logiciels simples que l'enfant peut exploiter. L'important est 
de bien réfléchir avant de mettre un logiciel à sa disposition ; le tester 
soi-même pour remédier à ses défauts et éviter les écueils d'ordre 
pédagogique. 

Même si certain jeux didactiques dépassent les objectifs de l'école 
maternelle, ils nous ont paru porteurs de motivation envers la chose 
écrite. Cette forme de travail à l'ordinateur apporte la correction 
immédiate, ce qui ne peut être toujours le cas à l'atelier lecture. 


Ce mode de travail avec la machine a également permis à certains 
enfants hostiles aux méthodes traditionnelles — aux livres notamment 
— de s'intéresser à l'écrit, jouer avec les signes écrits et atteindre quel- 
ques performances qui incontestablement n'auraient pas été réussies 
avec un support traditionnel. Enfin l'usage du clavier permet « l'écri- 
ture d'histoires » que l'enfant maladroit ne saurait rédiger manuelle- 
ment. L'enfant, dans ce cas, est en situation de réussite. 


Nos conclusions dans le domaine de la lecture ne peuvent être que 
provisoires ; c'est seulement lorsque ces enfants-là, ayant abordé le 
cours préparatoire, auront appris à lire que nous pourrons compléter 
et affiner nos premières impressions. 


Les nombres et la logique 


Nous ne nous arrêterons pas aux raisons qui nous ont amenés à créer 
le logiciel Jeu de dés qui propose à l'enfant un choix d'activités allant 
du dénombrement à l’arithmétique, en passant par la logique : ignorer 
le nombre à l'école maternelle, alors que l'enfant l'utilise très jeune, est 
en effet artificiel et la question n'est pas « Calcul ou pas calcul ? » 
mais : « Jusqu'où l'enfant peut-il aller en en tirant bénéfice ? » 


Le logiciel Jeu de dés est l’un des plus importants que nous ayons réali- 
sés, maïs il correspond en fait à la juxtaposition de plus petits pro- 
grammes qui ont tous un rapport avec la logique ou le nombre. Les 
enfants l'ont utilisé à différents moments de l’année scolaire, les diffé- 
rents programmes n'ayant pas le même degré de difficulté. A la mise 
en marche du programme, l'écran affiche le « menu » ; l'enfant choisit 
son activité. 
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Nous allons exposer successivement les quatre activités proposées 
dans ces menus. Notons que très rapidement, l'enfant lit sans l'aide de 
l'adulte les informations de l'écran et choisit : (fig. 1). 


Jeu de dés 


Si l'enfant choisit Jeu de dé, une autre sélection apparaît : (fig. 2). 
Si l'enfant sélectionne les clés 1 ou 2, il doit compter sur des dés. La 
limite du score est fixée de 1 à 6 pour un dé. 

Le choix du programme dé a plusieurs raisons : 

Nous avons trouvé le sous-programme permettant de dessiner les dés 
dans la notice d'emploi du TRS et le point le plus délicat de la pro- 
grammation était résolu. 

Les dés apportent un intérêt ludique car ils sont le plus souvent réser- 
vés aux grands. 


CHOISIR 
JEU DE DÉS 


CHOISIR 


AVEC UN DÉ 


DÉCOMPOSITION AVEC DEUX DÉS 


LOGIQUE DECOMPOSITION 


OPÉRATIONS MENU 


fig. 1) (fig. 2) 


L'utilisation de ce programme dans cette classe donne l'occasion de 
construire de vrais dés, de jouer avec les quantités en collant des gom- 
mettes, d'inventer des règles de jeu... Là encore, nous effectuons ce 
perpétuel va-et-vient entre les manipulations et les représentations. 


Si Patrick sélectionne la clé 3, décomposition, un chiffre apparaît dans 
le coin droit, en haut de l'écran : « 7 ». L'enfant tape un nombre quel- 
conque (inférieur à 7). S'il tape 5, l'écran suivant apparaît (fig. 3). 
L'enfant doit donc taper 2 pour voir apparaître le deuxième dé marqué 
de deux points : (fig. 4). 


DECOMPOSER 7 


Faire 999 pour sortir 


Faire 999 pour sortir 


(fig. 3) (fig. 4) 
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Cette réussite s'inscrit ainsi à l'écran : BRAVO et une musique la con- 
firme. L'enfant peut à nouveau retourner au programme de départ en 
frappant 999. 


Décomposition 


Ce jeu, qui se pratique sans dé, se propose de faire découvrir à l'enfant 
les différentes décompositions d'un nombre, sans toutefois admettre 
de répétitions ou de symétries 
dans les réponses proposées. Là 
encore, l'enfant fixe son droit à 
l'erreur. 

Par exemple, s'il tire au sort le 
nombre 5, l'écran affiche le 
dessin. 

L'enfant doit proposer : 0 et 5, 1 


is . 5 1 * PDO di bts 
possibles. 


Logique 


Les choix sont les suivants : 1. formes ; 2. couleurs ; 3. ordre :; 4. 
menu. 

Si l'enfant choisit forme ou couleur, il doit relier les objets en utilisant 
les manettes de jeu. Il évite bien sûr de repasser sur sa propre ligne. 
C'est un travail de classement en ensembles plus facile à réaliser avec 
le crayon optique : (fig. 1). 

C'est également une éducation de la précision et de la motricité fine, 
car il s'agit de relier des points placés exactement au centre de la forme 
correspondante. 


Quand Salem choisit l'exercice 3 ordre, il découvre sur l'écran un 
nombre (qu'il détermine) d'objets de tailles différentes : (fig. 2). 

Salem doit taper soit 5, 3, 1, 4, 2, dans l'ordre croissant, soit 2, 4, 1, 3, 
5, dans l'ordre décroissant selon la direction de la flèche en bas et à 
droite de l'écran. Ce jeu de sériation est évidemment précédé de nom- 
breuses manipulations d'objets divers dont le nombre est progressif. 


BRAVO 


(fig. 1) (fig. 2) 
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Opérations 


Cette partie est très classique. La machine pose des opérations ; 
l'enfant fixe ses limites et le nombre d'erreurs qu'il s’autorise. Le pro- 
gramme est prévu pour les quatre opérations, sans limite de résultat, 
mais les enfants de maternelle ne réaliseront le plus souvent que des 
additions et des soustractions à un chiffre. Cette partie du logiciel peut 
paraître scolaire, mais les exercices effectués par des enfants avec le 
jeu Little professor de Texas Instruments, qui ne fait que cela, le plai- 
sir exprimé par les enfants et les résultats obtenus nous ont incités à 
l'introduire. De plus les enfants d'origine étrangère excellent souvent 
dans ce type d'exercice et c'est là une nouvelle occasion de les valori- 
ser. Cette activité reste bien sûr restreinte dans une classe d'école 
maternelle. 


Le rôle de l'erreur 


Comment l'ordinateur peut-il éviter la notion d'échec et favoriser les 
situations d'apprentissage ? « L'indépendance d'esprit, la créativité, la 
confiance en soi sont facilitées lorsque critique et évaluation par 
autrui sont vues comme secondaires. » L'ordinateur est un moyen 
d'appliquer ce postulat de Carl Rogers, et dès la phase d’appropriation 
de la machine chacun est sensible à cette caractéristique. 
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Guillaume, invité à donner son prénom, l'écrit correctement. L'écran 
se colore en orange, une musique joyeuse accompagne l'affichage de 
BRAVO. 

« En somme, il nous parle !... Et si je me trompe, qu'est-ce qu'il 
fait ? » s'inquiète Guillaume. 

A travers cette question transparaît l'angoisse de la faute. Incité par la 
maîtresse, Guillaume accepte de se tromper volontairement. L'écran 


se colore en bleu, il n’y a pas de musique et la phrase suivante appa- 
raît : NON, ESSAIE ENCORE UNE FOIS. 


Après la troisième erreur, le prénom correct est affiché. « Ah ! Il ne 
dit rien quand on se trompe, et on peut même recommencer. » 


Chacun est convaincu de la nécessité de ne pas culpabiliser l'élève ; 
mais il est très difficile de découvrir les moyens d'exploiter l'erreur de 
l'enfant en la transformant en une étape constructive de la découverte 
personnelle. 

Comme l'écrit Seymour Papert dans le Jaillissement de l'esprit, « l'uti- 
lisation de l'ordinateur devrait permettre de modifier notre vision 
manichéenne de la réussite et de l'échec opposés l'un à l’autre comme 
le blanc au noir ». En informatique, il n'existe pas d'échec irréversible 
mais plus souvent des « bugs », terme anglais qui pourrait être traduit 
par « erreurs corrigibles ». 
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Ces erreurs deviennent positives : elles induisent une nouvelle 
analyse, d'autres solutions au problème posé. L'histoire de la maison 
de Michel permet d'illustrer cette notion : 


Michel souhaite dessiner une maison sur l'écran. Mais il réalise un toit 
en tournant trop loin (1). Il recule en effaçant (2) et tourne trop court 
cette fois-ci (3). 


©) ©) 


Michel s'arrête un instant, mais pas par découragement : il réfléchit. Il 
efface à nouveau (4) ; il déplace, sans laisser de trace, son curseur au 
coin gauche du toit (5) et trace son toit à partir du point où il souhaite 


arriver (6). 


Michel efface ensuite ce qui dépasse de la partie droite du toit (7) et 
obtient un résultat satisfaisant (8). Ces corrections progressives et 
réfléchies permettent une acquisition maximale des possibilités de 
Table à dessin. Michel a réfléchi et compris. 

Il saura compléter sa maison sans autre erreur avec une porte, des 
fenêtres, une niche, et même une cheminée et sa fumée (9). 


Il nous paraît important de cultiver cette attitude dès l'école mater- 
nelle, afin que l'enfant très jeune se construise d'efficaces stratégies 
d'apprentissage. Mais ceci implique également que l'ordinateur 
devienne un outil de travail familier, donc d'usage fréquent et pendant 
une longue période. 
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Grâce à cette fréquence et à cette longue durée d'utilisation les réflexes 
se modifient face à la machine. La tendance à utiliser la touche 
« efface tout » disparaît vite au profit d’une autre constructive : effec- 


tuer les corrections en profitant de l'image affichant les erreurs. 


L'enfant déçu par la taille de son bonhomme obtenu avec Grid 15 par 
rapport à celle de la maison qu'il vient de réaliser avec Grid 16 retour- 
nera à Grid 15 pour se corriger. 


Avec les jeux d'observation comme Kim, l'enfant analyse bien ses pos- 
sibilités. Il n'essaie pas comme certains adultes de retrouver du pre- 
mier coup dix couleurs qui apparaissent pendant une seconde ! Il ne se 
contente pas non plus d'afficher plusieurs fois de suite une couleur 
apparaissant 10 secondes à l'écran. Il découvre vite que le temps opti- 
mum d'apparition à l'écran est situé entre 3 et 6 secondes et il aug- 
mente progressivement le nombre de couleurs. 


Pour nous résumer, nous dirons que l'enfant a les moyens réels de 
fixer ses objectifs. Il le sait, le contrat qu'il se fixe librement l'aide à 
progresser à son propre rythme à partir de bases solidement acquises. 
Chaque nouvelle phase d'apprentissage s'achève par un succès. 


De nouvelles formes de raisonnement 


L'école maternelle peut faire beaucoup et bien sans ordinateur. Elle se 
heurte pourtant à certains problèmes difficiles à résoudre dans le con- 
texte d'une pédagogie classique : 

Les enfants sont peu portés à analyser leurs actes. Même si le groupe- 
classe choisit le détail de ses activités, celles-ci se déroulent souvent 
selon le canevas prévu par l'institutrice ; les enfants « reçoivent » une 
éducation, mais ne construisent par eux-mêmes leur intelligence. 


L'abstrait s'appuie toujours sur le concret. Ce concept prend racine 
dans la plupart des travaux sur le développement cognitif de l'enfant. 
Privilégiant le cerveau gauche sur le cerveau droit, l'adulte perçoit la 
phase d’abstraction comme complexe et rébarbative pour l'enfant. 
L'enseignant préjuge selon ses modèles de pensées de ce qui doit être 
motivant et compréhensible. 

Sans être une panacée, l'ordinateur autorise à l'enfant un chemine- 
ment qui est sien vers le savoir et le laisse libre de forger ses propres 
outils de développement. 

Prenons un exemple : Face à un projet de maison à réaliser avec les 
programmes Tables à dessin ou Logo, plusieurs voies sont possibles 
pour parvenir à l'objet final. 
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— une suite analytique de quadrilatères ou de triangles, 


DO 


— une suite continue de traits. 


CEROR 


Quelle que soit la démarche employée, celle-ci requiert une réflexion 
pour parvenir à la solution. En outre, l'enfant doit prendre en compte 
les contraintes imposées par la machine. 


Avec l'ordinateur, l'enfant se fixe un but : déplacer un curseur sur un 
écran vertical entre un point et un autre, en passant par un chemin 
virtuel. Pour réaliser cet objectif, il « essaie » des concepts abstraits : 
angles et longueurs. Lorsqu'il a réussi, il s'empresse d'appliquer ces 
concepts à la mesure d'objets concrets, au tracé à l'échelle d'objets de 
la classe. 

Avec l'ordinateur, l'éveil de l'intelligence de l'enfant s'effectue par un 
va-et-vient enrichissant entre le concret et l’abstrait. 


Voici un autre exemple d'appréhensions différentes : Le jeu du mot 
mystérieux. « Trouver un prénom de 4 lettres », questionne 
l'ordinateur. 

Ce prénom est celui d’un enfant de la classe : Paul, Jean, Luce, Yann, 
Marc, Line, Éric, Lise et Maud. L'ordinateur indiquera après chaque 
essai le nombre de lettres bien placées. Observons Paul et Émilie. 


Paul propose : 


PAUL 0 lettre bien placée 

YANN 1 lettre bien placée 

JEAN 0 lettre bien placée 

LINE BRAVO ! GAGNÉ en 4 coups 
Émilie propose : 

NNNN 1 lettre bien placée 

EEEE 1 lettre bien placée 

LLLL 1 lettre bien placée 

LINE BRAVO ! GAGNÉ en 4 coups 
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Analysons leur démarche : 

Paul est sensible et commence par proposer son propre prénom. Il 
considère le jeu comme un jeu de prénoms : découvrant à son 
deuxième essai que la bonne lettre est un N en 3° ou 4° position, il n’a 
plus alors de choix qu'entre Line et Jean. Il gagne en 4 coups. 


Émilie considère ce jeu comme un Master-Mind sans donner au départ 
de signification affective aux lettres qu'elle utilise. Elle découvre que le 
mot mystérieux contient un N, un E et un L : ce ne peut être que 
LINE : elle gagne en 4 coups. Paul et Émilie empruntent deux voies 
d'approche très différentes mais aucune n'est meilleure que l'autre. 


Paul gagne parfois du premier coup par hasard, Émilie utilise toujours 
3 ou 4 essais maïs réussit toujours en moins de 5 coups ! Sans la liberté 
absolue permise par l'ordinateur, l'une des deux voies aurait proba- 
blement été privilégiée par la maîtresse. 


Il semblerait qu'Émilie soit plus mûre : elle sait se détacher du sens des 
mots, plongeant dans l'abstrait | Et pourtant Paul analyse très bien la 
réponse de l'ordinateur lorsqu'il propose YANN : une seule lettre est 
bien placée. Ce ne peut pas être le Y car YANN est le seul mot qui la 
contienne, ni le À car PAUL le contient à la même place. C'est donc 
forcément l'un des deux derniers N ! Réaliser cette analyse suppose 
que Paul superpose mentalement tous les prénoms, alors qu'Émilie a 
un jeu plus automatique, plus informatique. 


Entre Paul, l'analyste sensible, et Émilie, l’automate réfléchie, qui est 
le plus mûr ? La question n'est pas là ; l'important est que l'ordinateur 
permette à chacun de résoudre le problème en choisissant une voie qui 
lui est propre. 
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CONCLUSION 


Nous n'avons pas effectué une recherche scientifique au sens défini 
par Claude Bernard : évocation d'un problème précis, formulation 
d'hypothèses provisoires, expérimentation, infirmation, confirmation 
ou évolution des hypothèses de départ. 

Il ne s'agit que d’une observation « clinique » rigoureuse des compor- 
tements des enfants et des adultes face à l'introduction de micro- 
ordinateurs dans des sections de moyens et de grands à l'école mater- 
nelle. Nous rendons compte d'une expérimentation sur le terrain, sans 
aucun a priori, et qui a dû faire face à de nombreuses difficultés. 


L'ordinateur est un outil pédagogique au service des enseignants et des 
enfants. Cette définition (issue du congrès de l'AGIEM et largement 
reprise par les media... et les publicistes) doit être nuancée. 
L'ordinateur a certes entraîné une modification de la relation entre les 
enfants, les enseignants et les adultes. Il a provoqué une remise en 
question des institutrices, facilité l'acquisition de comportements 
sociaux recherchés à l’école maternelle, développé la motricité fine et 
l'esprit d'analyse. 


Mais cet outil conduit aussi les enfants à utiliser un langage précis, 
spécifique, adapté. Il facilite l'ouverture de l'école à l’environnement, 
permet des attitudes nouvelles face à l'erreur et guide l'enfant vers la 
pensée formelle. 

L'ordinateur à l'école maternelle provoque un éveil de l'intelligence 
par des voies différentes de celles des pédagogies traditionnelles, voire 
même de pédagogies plus modernes. 


Nous voulons insister sur un fait : les institutrices elles-mêmes ont été 
les expérimentatrices, et l'ordinateur a été intégré au maximum dans 
les ateliers quotidiens. Elles ne disposaient certes ni du temps ni de la 
formation spécialisée nécessaires mais ont cependant constamment été 
partie prenante dans cette entreprise. 


Les enseignements tirés de l'expérience s'’articulent autour des répon- 
ses à deux questions : 

Quel en est le bilan ? 

Quelles perspectives peut-on envisager ? 
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Développement de l'autonomie et de la responsabilité 

Ces mots peuvent ici être employés dans leur sens le plus fort, quand 
l'enfant est capable d'admettre son erreur, la comprendre, la dépasser, 
recommencer et évaluer ses capacités pour programmer lui-même les 
difficultés d'un exercice. 


Projet 

C'est autour de celui-ci, individuel ou collectif, que se sont mises en 
place des attitudes d'entraide réelle et de coopération, favorisant ainsi 
verbalisation et langage explicite. 


Comportements nouveaux 

Le travail sur ordinateur engendre des comportements qui ne sont 
guère spontanés à l’aube du XXI: siècle : rigueur, concentration, atten- 
tion et persévérance. 


Acquisitions 

Des acquisitions que l’on peut qualifier de didactiques sont renfor- 
cées : géométrie informatique, perception et mémorisation, nouvelle 
motivation à l'écrit, langage technique, spécifique, adapté. 


L'enseignant utilisateur de ce nouvel outil, s’il a besoin d'une forma- 
tion technique, a besoin plus encore d’une formation pédagogique 
pour se servir à bon escient du matériel. 


Perspectives d'avenir 


Les enfants 

Ceux ayant vécu cette expérience se retrouvent aujourd'hui avec 
d'autres enfants n'ayant pas travaillé sur ordinateur. Ils sont diffé- 
rents, plus autonomes, plus rigoureux, déjà familiarisés avec les nom- 
bres et la lecture analytique, mais n'ayant pas perdu pour autant la 
spontanéité de leur âge. 
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Les enseignantes 

Elles ne disposent plus pour la plupart d'ordinateurs prêtés dans leurs 
classes. Elles ont trouvé les moyens d'acquérir un instrument bien à 
elles, et leur volonté démontre le côté positif de cette expérience. 


Extension de l'implantation de micro-ordinateurs 

Il apparaît comme un phénomène irréversible à l'école maternelle. 
Certes les pouvoirs publics continuent d'accorder la priorité au pri- 
maire et au secondaire, mais l’abaissement des coûts du matériel per- 
mettra aux classes de tout niveau l'acquisition d'un appareil, grâce 
aux crédits municipaux ou aux bénéfices de quelque fête scolaire réus- 
sie. Informées de notre expérience, de nombreuses écoles, circonscrip- 
tions, associations, nous demandent de venir la présenter : Lyon, 
Meyzieu, Bourg-en-Bresse, Villars-les-Dombes, Saint-Étienne (en 
Rhônes-Alpes), mais aussi Rennes, Privas, Paris. 


Une association « Informatique et pédagogie à l’école mater- 
nelle » s'est constituée, rassemblant tous ceux qui s'intéressent à 
l'éducation liée à cette culture nouvelle. En effet, l'informatique à 
l'école n'est pas une mode qui passera avec le temps. Présente dans des 
secteurs multiples de l’économie, elle s'implante avec certitude à 
l'école et l'enseignement doit d'ores et déjà compter avec elle. 


Livrer une conclusion définitive serait clore le débat, signifier que tout 
a été dit. Or, à l'inverse, nous sommes au seuil de l'ère informatique, 
inquiétante par la rapidité de son évolution... mais combien passion- 
nante par les possibilités offertes ! 
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ANNEXES 


Enquêtes auprès des familles et des enseignants 


Auprès des familles 


Le questionnaire ci-après a été distribué pendant la dernière semaine 
de classe aux 140 familles des enfants concernés par l'expérience. 
Compte tenu des absences, du délai nécessaire à la réponse et de la 
période de l’année, rendant toute relance impossible, les 82 réponses 
reçues (58,6 %) démontrent le vif intérêt des familles. 
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QUESTIONNAIRE AUX FAMILLES 


Votre enfant a utilisé cette année un ordinateur à l'école maternelle. C'est une 
expérience encore très rare en France, qui a été réalisée dans 5 écoles du 
département. 

Nous vous remercions de bien vouloir répondre à ce questionnaire et nous le 
retourner dès demain. 

Ce questionnaire est anonyme, mais nous sommes prêts — et même souhai- 
tons — à discuter avec vous de cette expérience. 


1) Age de l'enfant 2) Sexe de l'enfant 
3) Profession du père : 


4) Profession de la mère : 
5) Avez-vous à la maison : 


un ordinateur des jeux vidéo 

une calculatrice des jeux électroniques ? 
6) Pensez-vous qu'un ordinateur à l'école maternelle soit : 

une très bonne chose une assez mauvaise chose 
une très mauvaise chose une assez bonne chose ? 


7) Pourquoi ? 
8) Dans quels domaines l'ordinateur a-t-il aidé votre enfant ? 


Langage Lecture Écriture 

Calcul Dessin Comportement 
9) Pensez-vous qu'un ordinateur à la maison soit : 

une très bonne chose une assez mauvaise chose 
une très mauvaise chose une assez bonne chose ? 
10) Souhaitez-vous que cette expérience se poursuive : 

en primaire en maternelle ? 

11) À la maison, votre enfant vous parle-t-il de l'ordinateur : 
beaucoup plus que du reste un peu moins 

beaucoup moins que du reste un peu plus ? 


12) Qui a répondu à ce questionnaire ? 

le père la mère les deux ? 
13) Qui répond d'habitude aux papiers de l'école ? 

plus souvent le père 

plus souvent la mère 

toujours les deux 


MERCI DE VOTRE COOPÉRATION 
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Nous avons classé les réponses relatives à la profession des parents en 
six catégories favorisant l'analyse du milieu socio-professionnel. 


L'ENSEMBLE DU 


Ouvriers 
Employés 


Techniciens 
et agents de maîtrise 


Cadres 

et professions libérales 

Commerce 

Sans emploi (chômeurs ou au foyer) 


* Dans cette colonne n'est pas comptabilisée la dernière catégorie. 


L'analyse exhaustive des familles indique par ailleurs l'origine des 
enfants. 


EFFECTIFS 
ne 


BRON 
DÉCINES 4 
LYON 32 
MEYZIEU À 18 
MEYZIEU B 18 


Les familles sont très favorables à l'ordinateur ; leurs réponses mon- 
trent qu'elles le sont encore plus s’il se trouve à l'école plutôt qu'à la 
maison (peut-être craignent-elles de ne pas avoir les compétences 
nécessaires). 


L'ORDINATEUR EST A L'ÉCOLE % À LA MAISON % 


une très bonne chose 


une assez bonne chose 


une assez mauvaise chose 


une très mauvaise chose 


sans opinion 
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A la question ouverte « pourquoi ? », 54 familles (66 %) ont 
répondu. 


Dans les réponses négatives, ressortent les éléments suivants : 
l'âge précoce de l'enfant et une méfiance envers l'emploi d'un ordina- 
teur à la maternelle. 


Dans le cas des réponses positives : 

32 réponses (59 %) contiennent les mots avenir, plus tard, ou 
demain : 

20 réponses (37 %) soulignent le caractère éducatif pour certaines dis- 
ciplines telles que : 

la logique et le raisonnement (7 réponses), l'éveil (6 réponses) ; la 
rigueur (3), l'autonomie (3), la mémoire (2) ; le langage, la motricité, 
les lettres, les chiffres et la vivacité sont cités une fois par les familles. 
15 réponses (28 %) contiennent les mots initier, connaître ou 
habituer. 

Enfin 7 réponses (13 %) contiennent les mots technique ou 
technologie. 


85 % des familles souhaitent voir l'expérience se poursuivre en pri- 
maire et 71 % en maternelle. La préférence apparente pour le primaire 
nous semble provenir du seul intérêt pour « leur » enfant (nous avions 
au total 96 « grands » qui vont en primaire et 57 « moyens » qui reste- 
ront en maternelle). 

L'ordinateur a-t-il aidé votre enfant ? Les réponses prouvent le vif 
intérêt de ce nouvel outil. 

43 % des familles citent le dessin ; 30 % le calcul et les nombres, 
26 % l'écriture et 15 % la lecture, 23 % le langage, 22 % le comporte- 
ment, 19 % n'expriment aucune opinion particulière. 


En conclusion de cette enquête, nous pouvons affirmer que : 

— les parents se sont intéressés de près à l'expérience ; 

— ils la jugent très positive ; 

— l'ordinateur est bien assimilé par les enfants ; 

— il est apprécié dans tous les domaines ; 

— les familles souhaitent une introduction assez généralisée de cet 
outil pédagogique. 


Auprès des enseignants 


249 enseignants ont spontanément répondu à un questionnaire mis à 
leur disposition à l'entrée de l’alvéole « ordinateurs » du congrès de 
l'A.G.I.E.M. à Lyon en juin 1983. 

Ces enseignants ne sont pas représentatifs de l'ensemble des ensei- 
gnants de France ; néanmoins l'analyse de leurs réponses est assez 
révélatrice. Notons que la plupart ont répondu après avoir visité 
l'exposition sur les ordinateurs intégrant ainsi certaines conclusions 
qui sont les nôtres à l'issue de l'expérience. 
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88 % de réponses proviennent d'institutrices, 12 % d'instituteurs. 
L'âge moyen est de 36 ans mais la pyramide des âges est large : 


CLASSES D'AGE EN POURCENTAGE 


Moins de 20 ans 41 à 45 ans 
21 à 25 ans 46 à 50 ans 
26 à 30 ans 51 à 60 ans 


31 à 35 ans plus de 60 ans 
36 à 40 ans 


La répartition géographique est très large, toutes les régions de France 
sont représentées : 49 % des classes sont situées en ville, 34 % en ban- 
lieue, 17 % en milieu rural. 


Leur opinion sur l'ordinateur à l'école maternelle est à comparer avec 
celle des parents dont les enfants ont vécu l'expérience : 


OPINIONS SUR L'ORDINATEUR 
EN MATERNELLE ENSEIGNANTS % PARENTS % 


très bonne 


assez bonne 
assez mauvaise 
très mauvaise 
sans opinion 


Les enseignants concernés sont donc à peine plus réservés que les 
parents, et de toute façon 90 % d'entre eux jugent positive cette 
expérience. 


Ayant le choix entre 12 affirmations parmi lesquelles ils pouvaient en 
choisir plusieurs, les enseignants affirment clairement leur point de 
vue : 

55 % « C'est un outil pédagogique comme les autres. » 

55 % « Il rendra l'enfant plus autonome. » 

52 % « Il coûte encore trop cher. » 

50 % « Il aide pour la scolarité future. » 

21 % «Il y a de bons programmes utilisables sans formation 
spécifique. » 

17 % « C'est une mode et un phénomène commercial. » 

17 % « Il va libérer l'enseignant pour d’autres tâches. » 

16 % «Il demande beaucoup de travail supplémentaire à 
l'enseignant. » 

16 % « Il peut aider à résoudre les problèmes d'échec scolaire. » 

9 % « Il faut une formation spécifique lourde. » 

7 % « Il va créer des enfants tous identiques. » 

1 % « Il va prendre la place des enseignants. » 
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Malgré les réserves exprimées au début de ce chapitre sur la représen- 
tativité des enseignants ayant répondu à ce questionnaire, l'analyse de 
leurs réponses est très encourageante lorsqu'on connaît la franche hos- 
tilité à priori de la plupart d’entre eux à l'introduction de l'ordinateur 
à l'école. 


Quelques définitions 


Algorithme 
Enchaînement d'un ensemble fini d'actions élementaires qui doivent 
être exécutées dans un ordre déterminé pour résoudre un problème. 


Banque de données 

Ensemble de fichiers regroupant les informations disponibles dans un 
domaine particulier et destinés à la consultation externe. Les bases de 
données sont, elles, construites pour permettre à l'ordinateur de trai- 
ter une application. 


Boucle 
Séquence d'instructions d'un programme exécutée plusieurs fois de 
suite jusqu'à ce que se trouve réalisée une condition de sortie. 


Clavier 

Dispositif de communication avec l'ordinateur. Il comprend générale- 
ment des touches alphanumériques pour composer des messages et 
des touches de fonctions pour « appeler » des programmes 
particuliers. 


Configuration 

Description détaillée d'un système informatique précisant la puissance 
de l'ordinateur, sa taille mémoire, ses connexions, le nombre 
d'entrées-sorties et leurs caractéristiques, la capacité de sa mémoire de 
masse, les modes de transmission utilisés, etc. 


Disquette 
Disque magnétique souple, de dimensions et de capacité réduites. 


Donnée 
Représentation d'une information sous une forme conventionnelle 
destinée à faciliter son traitement. 


97 


EAO 


Enseignement assisté par ordinateur 


Informatique 

Néologisme créé en 1974 par Philippe Dreyns et Robert Lattès, en rap- 
prochant les deux mots INFORmation-autoMATIQUE. Ce terme fut 
consacré par l'Académie française, qui l'admit dans son dictionnaire 
au cours de la séance du 20 avril 1967 avec la définition suivante : 
« Substantif féminin, désignant la science du traitement rationnel, 
notamment par machines automatiques, de l'information considérée 
comme support des connaissances et des communications, dans les 
domaines technique, économique et social. » 


Interactif 

Qualifie les matériels, les programmes ou les conditions d'exploitation 
qui permettent des actions réciproques en mode dialogué avec des uti- 
lisateurs ou en temps réel avec des appareils. 


Interface 
Jonction entre deux matériels ou logiciels, leur permettant d'échanger 
des informations par l'adoption de règles communes physiques ou 
logiques. 


Langage de programmation 

Langage artificiel créé par les informaticiens pour pouvoir dialoguer 
avec la machine. Il est défini par les règles de grammaire et un nombre 
fini de caractères. Les instructions du programme que doit exécuter 
l'ordinateur sont codées dans un langage de programmation particu- 
lier, selon la nature de la machine et le type d'application. En réalité, 
le langage-machine est le seul langage que comprenne un ordinateur. 


Toutes les informations, quelles qu'elles soient, arrivent à l'organe 
central de commande sous forme de bits (suites de 0 à 1). Pour faciliter 
le travail du programmeur, des langages de plus haut niveau sont mis 
à disposition. Les langages évolués sont en effet très voisins des lan- 
gues naturelles, bien que strictement normalisés. Mais l'usage d'un 
langage évolué n'est possible que si la machine dispose d'un compila- 
teur, sorte de dictionnaire logé dans la mémoire centrale qui traduit en 
langage-machine les instructions d'un programme écrit en langage 
évolué. Exemples : COBOL, BASIC, PASCAL. 
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Logiciel 
Ensemble des programmes, procédés et règles relatifs au fonctionne- 
ment d'un ensemble de traitement de l'information. 


Mémoire 
Organe qui permet l'enregistrement, la conservation et la restitution 
de données. 


Micro-monde 

Univers réduit, ne contenant qu'un petit nombre d'objets dont le com- 
portement est bien connu. Par exemple, la géométrie tortue est un 
micro-monde qui consiste en un écran de taille déterminée et une tor- 
tue qui répond à des commandes telles que Avance 30, Droite 90, etc. 
Il s’agit donc d’un univers « fermé ». Ce concept de micro-monde est 
issu de recherches en intelligence artificielle, généralement de cubes et 
de boîtes dans lequel un robot exécute des tâches réputées 
« intelligentes ». 


Périphériques 

Équipements servant de moyens de communication et d'échange entre 
l'ordinateur (unité centrale) et les unités extérieures : organes 
d'entrées, de sortie (écran, imprimante). 


Primitives 

Ensemble de procédures de base constituant le noyau logo ; celles-ci 
permettent de traiter les objets logo : primitives, graphiques, traite- 
ment de listes, entrées/sorties et gestion de l'espace de travail. 


Télématique 

Néologisme forgé par le rapport Nora-Minc sur l'informatisation de la 
société en 1978, et employé depuis pour désigner l’ensemble des servi- 
ces associant les télécommunications et l'informatique. 


Tortue 

Petit animal sous la forme d'un robot ou d'une représentation sur 
l'écran, qui laisse une trace en se déplaçant et qu'il est possible de diri- 
ger à l’aide de commandes simples : avancer, reculer, tourner à droite 
ou à gauche, changer de couleur, etc. 


99 


Les langages informatiques 


Les photographes ont leur jargon : zoom, focale, reflex, DIN et ASA, 
les amateurs de hi-fi parlent de décibels, de bande passante et de 
mégahertz, de distorsion. 


L'ordinateur lui-même possède son propre langage : le langage 
machine, qui indique la position de chacun des aiguillages du micro- 
processeur et le contenu (0 ou 1) de chacun des bits de mémoire. Il est 
souvent possible de modifier par des instructions spéciales certaines 
indications en mémoire. 


Cette possibilité est utilisée dans quelques ordinateurs pour obtenir 
certains effets rapides (musique, couleur, graphisme.…..). Le langage de 
communication direct entre l'homme et la machine est l'assembleur. 
Ce langage permet une vitesse d'exécution maximale avec des pro- 
grammes très compacts. Par contre, il est spécifique à chaque ordina- 
teur et nécessite un apprentissage long et une mise au point très déli- 
cate des programmes. 


Les langages évolués 


facilitent un dialogue plus compréhensible avec l'ordinateur. On y 
retrouve des signes arithmétiques : +, , %, X,(,), =, des fonc- 
tions mathématiques : SIN (X) pour sinus de X, ABS (Y) pour valeur 
absolue de Ÿ, et des ordres simples. Ainsi l'ordre GOTO signifie « va 
à tel endroit dans le programme ». L'ordre FOR 1=1 TO 10 permet de 
réaliser dix fois une boucle. L'ordre IF X > 2 THEN 120 ELSE 160 
envoie à la ligne 120 du programme si X est supérieur à 2 et à la ligne 
160 dans le cas contraire. L'ordre INPUT permet d'entrer une valeur 
au clavier et les ordres PRINT ou DISPLAY font apparaître un résul- 
tat sur l'imprimante ou à l'écran, etc. 


Un langage évolué comporte ainsi de 50 à 150 mots clés et une syntaxe 
facilitant le dialogue. 

Parmi les plus connus, on trouve le FORTRAN qui est le plus ancien 
(1956) et reste le plus utilisé pour les gros calculs scientifiques. Il est 
assez pauvre pour traiter les chaînes de caractères (mots) et assez diffi- 
cile à mettre en œuvre. Le COBOL, créé en 1957 et modifié jusqu'en 
1968, est très orienté vers les applications de gestion. C'est un langage 
assez lourd de plus de 300 mots réservés, qui est très riche, détaillé et 
structuré. 

Le BASIC, créé en 1964, est devenu le plus répandu des langages utili- 
sés sur des ordinateurs personnels. Malgré de nombreux défauts (pro- 
grammes peu structurés, versions nombreuses, fichiers rustiques), sa 
disponibilité sur tous les ordinateurs, le nombre considérable de pro- 
grammes disponibles et sa facilité de mise en œuvre en font très certai- 
nement le premier langage à utiliser. 
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Le PASCAL, développé au milieu des années 1970, est aujourd'hui le 
plus structuré des langages utilisables sur micro-ordinateur. Bien qu'il 
soit assez coûteux d'emploi et d'apprentissage assez long, il oblige à 
prendre dès le départ de bonnes habitudes de programmation du fait 
de sa structure rigoureuse. 


Les langages évolués possèdent un vocabulaire définitivement fixé à 
l'origine. Certains langages permettent de créer des ordres propres à 
l'utilisateur. 

Dans les langages évolutifs, il est possible de créer des procédures 
nouvelles par sous-programme. Le nom du sous-programme devient 
alors pour la machine un ordre ordinaire. C'est le cas du langage 
FORTH, langage évolutif orienté vers le calcul. LISP est un langage 
évolutif orienté vers le traitement de liste. 


Une liste est une suite ordonnée d'objets, soit des mots, soit des listes, 
ainsi (27, TOTO, [BLEU, BLANC, ROUGE], FRANCE) est une liste 
dont le troisième élément est [BLEU, BLANC, ROUGE]. La taille des 
listes est variable et il est facile d'ajouter, de supprimer ou de déplacer 
des éléments de liste. 


Les langages évolutifs 


Les langages évolutifs de traitement de liste sont les langages privilé- 
giés de l'intelligence artificielle par leur caractère récursif poussé. LISP 
est très puissant, mais assez difficile à utiliser car sa syntaxe avec de 
nombreuses parenthèses est délicate. 


LOGO), créé sous l'égide de Seymour Papert, est un « dialecte » dérivé 
de LISP et d'emploi plus simple bien que très riche. Il est facile à com- 
prendre et à utiliser et permet de nombreux développements pédago- 
giques. LOGO va bien au-delà d'une petite tortue qui se déplace ; c'est 
un langage complet et très diversifié qui permet la résolution de pro- 
blèmes très complexes de logique. 


Les langages d'auteurs 


Il existe aussi des langages d'auteur prévus pour l'enseignement assisté 
par ordinateur. C'est le cas du langage LOVE mis au point par le Cen- 
tre d'études et de réalisations pour l'éducation permanente de Lyon. 
Ces langages sont basés sur le traitement de bloc : bloc 1 dessin - bloc 
2 question - bloc 3 réponses justes : aller au bloc 2 suivant - bloc 4 
réponses fausses : revenir à 2. 


Ces langages permettent aux enseignants de construire des leçons per- 
sonnalisées avec un langage très aisé d'emploi si on n'exige pas trop de 
performances. 
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Alors quel langage choisir ? La question peut trouver quelques répon- 
ses de bon sens : 

— Si vous en connaissez déjà un, poursuivez.… 

— Commencez donc par le BASIC, qui est aux langages informati- 
ques ce que l'anglais est aux langues étrangères. 

— Ne négligez pas ensuite les possibilités de langages évolutifs sim- 
ples et pédagogiques comme LOGO. 

— Vous passerez ensuite assez facilement d'un langage à un autre. 


Les logiciels 


L'ordinateur est livré avec au moins un logiciel de base qui contient le 
langage et remet toutes les mémoires à zéro lorsque l’on branche 
l'ordinateur. 

Il existe dans le commerce des logiciels particuliers appelés « program- 
mes » permettant à tout utilisateur non informaticien d'exploiter les 
possibilités de la machine pour une application particulière. Parmi les 
logiciels les plus connus, on peut citer les feuilles de calcul électroni- 
que (VISICALC, SUPERCALC, VUCALC...). Ils mettent à la disposi- 
tion de l'utilisateur un immense tableau de calcul (253 lignes sur 63 
colonnes pour VISICALC) sur lequel il est possible de mémoriser des 
nombres ou des formules. 

Il existe aussi de puissants logiciels de traitements de texte ou de ges- 
tion de fichiers. 


Les logiciels « de jeux » ou « pédagogiques » sont aussi nombreux. 
Dans ce domaine, il est important de fouiller et de réfléchir à une 
exploitation pédagogique parfois cachée. Il est également possible 
d'acquérir pour cent francs environ un programme sur cassette dans 
lequel une « sauterelle » ressemble à s'y méprendre à la célèbre « tor- 
tue » de la géométrie LOGO. 


Avant de choisir un ordinateur pour une classe, étudiez bien les logi- 
ciels disponibles afin de pouvoir les utiliser au maximum. La plupart 
des ordinateurs de grande diffusion disposent de nombreux logiciels 
commerciaux, hélas trop souvent en anglais (ex. : Texas Instruments). 
APPLE II est sans aucun doute l'ordinateur offrant le plus de logiciels 
de toutes sortes. 

Les TRS Tandy modèles I et III sont très utilisés et des échanges de 
programmes éducatifs sont possibles. Enfin, Thomson, associé à 
Nathan, fait un réel effort de développement de logiciels. 


Mais les programmes les plus judicieux et les mieux adaptés à vos 
besoins et aux performances de vos élèves seront ceux que vous réali- 
serez vous-mêmes, à partir d'un projet pédagogique mûrement éla- 
boré, avec l’aide d'informations techniques contenues dans les nom- 
breuses revues. 
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Comment choisir son ordinateur 


Un ordinateur se choisit en fonction des critères suivants : les besoins 
immédiats, les prix, les possibilités d'extension, les conseils que peu- 
vent apporter des amis compétents. 

Il est préférable de ne pas négliger les possibilités d'extension, sans 
faire l'impasse sur les prix. 


Afin d'aider ceux ou celles qui désireraient s'équiper en matériel infor- 
matique, nous avons réalisé une analyse, non exhaustive, qui permet 
de cerner les réponses aux questions que beaucoup se posent. 


Il est aujourd’hui possible de trouver des ordinateurs de bonne capa- 
cité (mémoire et graphique) pour une somme raisonnable. Atari, 
Commodore, Dragon, Jupiter, Laser, Matra-Hachette, Multitech, 
Oric, Sanyo, Sharp, Sega, Tandy, Texas-Instruments, Thomson... la 
liste s'allonge régulièrement ! 

Pour choisir, il faut d'abord trouver le prix vrai en tenant compte des 
éléments suivants : 


1. Coût de l'unité centrale disposant d'au moins 16 Ko de mémoire 
vive (il est parfois indispensable d'acquérir des extensions 
supplémentaires.….). 

2. Coût du langage BASIC (il faut parfois l'acheter en plus : les spé- 
cialistes disent qu'il est « non résident » !). 

3. Coût du magnétophone adéquat (on ne peut pas toujours utiliser le 
sien). 

4. Coût de l'alimentation-secteur et des cordons de raccordement au 
téléviseur (ils ne sont pas toujours fournis |). 

On s'aperçoit alors que de nombreux systèmes ont des prix très 
comparables. 


Il faut être attentif aux possibilités et aux coûts des extensions possi- 
bles (avec toutes les alimentations et les raccordements nécessaires) : 
manettes de jeux ; crayon optique ; imprimante. 


Il est utile enfin de noter les logiciels disponibles et leurs prix. 


En ce qui concerne le téléviseur, l'idéal est un poste couleur récent 
(après 1980) muni d'une prise Péritel ; un appareil avec écran de 
31 cm est suffisant. Avec un adapteur SECAM, on peut utiliser la 
prise d'antenne d'un téléviseur couleur plus ancien, voire même un 
appareil noir et blanc... mais la qualité sera moins bonne, l'image 
moins stable et les couleurs moins nettes (ou absentes en noir et 


blanc !). 


En conclusion, les prix actuels rendent l'acquisition d'un ordinateur 
possible pour une classe maternelle. 
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Chaque semaine apparaissent sur le marché de nouveaux matériels : 
toujours plus performants, toujours moins chers ! Mieux vaut ne pas 
se laisser hypnotiser par le seul prix, mais étudier tous les aspects du 
problème. 

Aujourd'hui, un ordinateur n'est plus un luxe inaccessible. Son prix, 
inférieur à celui d'un magnétoscope, peut favoriser son implantation 
dans une école et donc l'élaboration d'un projet pédagogique d'autant 
plus riche qu'il sera collectif. 
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